I. Impactul tehnologiei informaţiei şi comunicaţiilor asupra educaţiei. 1.1 Istoric Sunt aproximativ 20 ani de când computerul a pătruns în învăţământ. Dacă la început el era gândit ca un instrument de lucru pentru aşa numitele laboratoare de informatică, unde aveau acces elevii care se pregăteau în acest domeniu, ultimii ani au adus o adevărată revoluţie conceptuală în educaţie, computerul devenind un mediu pentru învăţare în general, pentru toate disciplinele din programă. Trecerea de la utilizatori - specialişti în informatică la utilizatori, aşa cum este gândit azi termenul, s-a făcut, paradoxal în joacă... Nu a fost o glumă însă, piaţa jocurilor pe computer fiind unul dintre principalele motoare de evoluţie spre interfeţe prietenoase, uşor de utilizat, spaţii guvernate de legi din ce în ce mai complexe, care au dobândit statut de realitate pentru milioane de utilizatori. Apoi sau poate în acelaşi timp, Internetul a explodat transformându-se într-o reţea globală. Windows-ul trebuia să ţină pasul. Acest program devine principala platformă individuală de lucru, folosită pe scară largă, în care instrucţiunile sunt invizibile sub interfaţa pe care utilizatorul dialoghează cu computerul în timp real şi în limbajul de toate zilele. Schimbarea era deja la orizont: câteva zeci de milioane de utilizatori cu vârste între 3 şi 20 de ani, un mediu cunoscut şi bine stăpânit, abilităţi speciale, interfeţe prietenoase din ce în ce mai performante în ceea ce priveşte uşurinţa în exploatare, devin premise ale transformării computerului în instrument de educare. Odată cu conştientizarea faptului că un asemenea avantaj poate fi folosit în favoarea învăţământului s-a pus problema de a redefini un mediu, pe care majoritatea elevilor îl cunosc deja şi în care se simt la largul lor, într-un spaţiu de studiu, problemă complexă care cerea un răspuns multidisciplinar. Extraordinara dezvoltare a tehnologiilor multimedia contribuie şi ea, facilitând apariţia unui domeniu nou, softul educaţional, o foarte interesanta legatura între programare informatică, psihopedagogie şi diverse materii din curricula, care astăzi depăşeşte timpul experimentelor fiind pe cale să devină un domeniu cu drepturi depline şi viitor sigur în oferta educaţională a acestui început de mileniu. Teoreticienii anilor 70 anticipaseră corect, computerul poate fi folosit pentru educare / instruire / învăţare. Teoriile care păreau aproape fanteziste astăzi devin realitate, realitate care descoperă teorii vechi, care par special gândite pentru fundamentarea unui domeniu nou apărut. De aici intră în joc, un joc serios de data asta, un grup insolit, format din buni pedagogi, specializaţi în probleme de psihopedagogie, profesori de diverse discipline dar şi informaticieni capabili să transforme în softuri temele educaţionale pe care ceilalţi le gândesc atât din perspectivă materiilor de studiu dar şi de strategie didactică Dinamica noilor metode de învăţare este fundamental alta, elevul este învăţat cum să înveţe adaptând mijloacele propuse la propriile capacităţi şi abilităţi, este deprins mai degrabă să caute informaţia, folosind algoritmi precişi, decât să o reţină fără discernământ. Întrebarea pe care probabil mulţi dintre noi o pun în acest context fiind dacă într-adevăr este nevoie de aceste schimbări majore, structurale, care pot genera probleme de adaptare unor categorii de profesori sau elevi. Răspunsul este dat de chiar societatea spre care ne îndreptăm. Societatea informaţională nu mai este o previziune de viitor ci o stare de fapt a prezentului, rămâne la latitudinea fiecăruia cât de repede va şti să facă parte cu adevărat din ea şi aceasta nu numai ca o cerinţă exterioară, impusă, ci ca o necesitate individuală de armonizare. Sarcina educaţiei şi formării bazate pe noile tehnologii ale informaţiei şi comunicarii nu este de a demonstra că are rezultate imediate într-o întrecere cu alte tipuri de sisteme educaţionale, ci de a substitui o parte din structurile actuale cu un nou, spectru de performanţe superior, în întâmpinarea schimbărilor inerente ce au loc în cultura şi civilizaţie. Cu certitudinea că tehnologiile informaţiei şi comunicării vor deveni instrumente de utilitate universală, este necesar să se dezvolte în acest sens un nou mod de gândire şi comportament care va permite cadrelor didactice să facă fată oricarei noi cerinţe. Fiecare profesor va trebui sa capete o formaţie de bază în domeniul TIC. Un sistem de eLearning (de formare la distanţă sau educaţie virtuală) constă într-o experientă planificată de predare-învatare, organizată de o instituţie ce furnizează mediat materiale într-o ordine secvenţială şi logică pentru a fi asimilate de studenţi în manieră proprie, fără a constrânge agenţii activitaţii la coprezenţă sau sincronicitate. Medierea se realizează prin modalitaţi diverse, de la material pe discheta sau CD (eventual prin corespondenţă), la tehnologii de transmitere a conţinuturilor prin Internet. Ţinând cont de dezvoltarea comunităţii şi pentru a participa în întregime la cunoaşterea economică în cadrul căreia TIC nu va fi doar esenţială pentru învăţare şi loc de munca, ci şi pentru creşterea domeniului de activităţi libere, indivizii au nevoie ca: Tehnologiile informaţionale şi de comunicaţie sunt acum mai accesibile tinerilor decât oricând, în special acasă, unde accesul la calculatoare şi Internet continua sa crească. În mod special, alte tehnologii cu potenţial educaţional (cum ar fi televiziunea digitala interactiva sau din ce in ce mai sofisticatele instrumente de jocuri) devin lucruri comune în viata tinerilor Tehnologiile însele evoluează de asemenea pentru a pune la dispoziţie o funcţionalitate crescânda şi o mare probabilitate, în timp ce aplicaţiile software devin din ce în ce mai inteligente şi receptive pentru cel care le utilizează. Luate împreună, aceste activităţi vor pune la dispoziţie noi oportunităţi pentru elevi de a-şi personaliza accesul la resursele de învăţare digitala în şcoala şi în afara ei, devenind mult mai importanta posibilitatea de a aduce una lângă alta aceste experienţe de învăţare. TIC este din ce în ce mai importantă pentru şcoala generala, pentru elevii ale căror studii pot include elemente vocaţionale şi pentru elevii cu nevoi speciale sau handicap medical, care îi împiedică să urmeze o clasă obişnuită. Într-adevăr, recunoaşterea de către scoli a calităţilor şi cunoştinţelor dobândite în afara clasei va fi un factor important în asigurarea faptului ca elevii vor fi în continuare motivaţi sa înveţe. De exemplu, o experienţa bogată şi intensă a tehnologiei de acasă este de aşteptat sa conducă mulţi elevi spre scoli cu o mare varietate de calităţi TIC. Pentru a preveni asemenea elevi de a deveni frustraţi şi afectaţi, aceste capacitaţi vor fi nevoite sa fie recunoscute şi dezvăluite în diferite programe de studiu. 1.2 ŞTIINŢELE EDUCAŢIEI – DICŢIONAR DE TERMENI Educaţia permanentă Principiul educaţiei permanente oferă posibilitatea realizării unei educaţii profund individualizate, pregătire sau formare care sunt alese nu în raport cu un nivel de cunoştinţe pre-determinat, ci mai ales în raport cu ritmul, necesitaţile, aspiraţiile proprii fiecarui individ. Educaţia de baza se referă la instrumentele de învăţare esenţiale (lectură, scriere, exprimare orală, calcul, rezolvarea de probleme) care constituie mijloacele indispensabile ale comunicării şi cerinţele obligatorii pentru dobândirea conţinuturilor educative fundamentale, de care fiinţa umana are nevoie pentru a-şi dezvolta propriile capacităţi. Educaţia adulţilor este conceptul care desemnează un domeniul global – cel al tuturor activităţilor educative desfăşurate în beneficiul populaţiei adulte, acoperind o arie vastă de practici şi metode. Educaţia populară este un termen utilizat pentru toate formele de educaţie a adulţilor care se realizează prin intermediul asociaţiilor, fundaţiilor, organizaţiilor. Educaţia de-a lungul întregii vieţi . Educaţia trebuie să se adapteze constant la mutaţiile societăţii, Exprimă cerinţa ca orice individ să aibă posibilitatea să înveţe pe parcursul întregii sale vieţi. Educaţia trebuie să se adapteze constant la mutaţiile societăţii. Formarea profesională continuă (sau permanentă) . Componenta a educaţiei adulţilor, implicând mecanisme şi structuri care apelează la resurse materiale importante şi la resurse umane calificate special pentru acest domeniu, urmărind diverse forme de pregatire profesională a adulţilor (calificare, recalificare, reorientare, reconversie…) 1.3 SOFTUL EDUCAŢIONAL 1.3.1 Evoluţia istorică a domeniului IAC Utilizarea computerului în educaţie a început în anii '50 prin realizarea în SUA a primelor programe pentru IAC. Se consideră că în evoluţia IAC se pot distinge patru etape, caracterizate astfel: a. Începutul. Spre sfărşitul anilor '50 au apărut primele softuri pentru IAC caracterizate de modul de organizare bazat pe metoda instruirii programate. Calculatorul devenea un suport al programului didactic. În cazul unui program didactic liniar activitatea se desfăşoară astfel: (i) computerul prezintă un material, o secvenţă care conţine anumite informaţii şi propune o sarcină de lucru pentru elev; (ii) elevul introduce răspunsul său printr-o procedură simplă care i-a fost prezentată; (iii) computerul prezintă aprecierea răspunsului în termeni corec t- greşit şi trece imediat la secvenţa următoare care este predeterminată de autor şi nu depinde de răspunsul anterior. Programele liniare pun accent pe feed  back şi realizează rudimentar individualizarea instruirii. Mai apar în această perioadă şi programele cu ramificaţii care introduc în plus utilizarea răspunsului elevului pentru a controla derularea secvenţelor. În cazul unui astfel de program etapa (iii) se modifică după cum urmează: dacă elevul răspunde corect programul furnizează secvenţa următoare; dacă elevul răspunde greşit el primeşte explicaţii asupra greşelilor comise sau, eventual câteva secvenţe suplimentare după care i se prezintă o secvenţă echivalentă cu cea la care a eşuat; b. Deziluzia. Apare prin anii '60 când s-a ajuns la concluzia că primele softuri de IAC aveau la bază o strategie rigidă şi utilizau computerul numai pentru a trece de la o pagină la alta, deci mult sub posibilităţile tehnologiei tehnologiei informatice. A apărut ideea că învăţarea unui limbaj de programare este un mod eficient de utilizare a computerului în învăţământ. c. Revitalizarea. În anii '70 apare a doua generaţie de programe pentru IAC care încearcă să depăşească limitările primei generaţii. Noile realizări ar fi următoarele: modificarea strategiei didactice  se trece de la programele aflate integral sub controlul computerului la programe care permit iniţiativa elevului; inovaţii hard  crearea de terminale care permit accesul multiuser la calculatorul central; cercetări experimentale privind modul de utilizare a computerului ca mediu de instruire. d. Dezvoltarea multiplă. Este determinată de proliferarea, începând cu anii '80 a calculatoarelor personale, relativ ieftine, şi cu posibilităţi extinse de realizare a dialogului cu un utilizator neprofesionist. În evoluţia concepţiei de elaborare a softului educaţional se manifestă tendinţa trecerii de la o strategie didactică rigidă, cu posibilităţi reduse de individualizare a instruirii la una care consideră elevul o individualitate care gândeşte, înţelege şi are iniţiativă. Calculatorul oferă posibilităţi reale de individualizare a instruirii. El nu este doar un mijloc de transmitere a informaţiei ci poate oferi programe de învăţare adaptate conduitei şi cunoştinţelor elevului. Conceptul de asistarea procesului de învăţământ cu calculatorul include: - predarea unor lecţii de comunicare de noi cunoştinţe; - aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunoştinţe; - verificarea automată a unei lecţii sau a unui grup de lecţii; - verificarea automată a unei discipline şcolare sau a unei anumite programe şcolare. Utilizarea calculatorului în procesul de învăţământ devine din ce în ce mai importantă (chiar indispensabilă) deoarece: - are loc o informatizare a societăţii; - mediile de instruire bazate pe informatică oferă un puternic potenţial educativ. 1.3.2 Consecinţe pedagogice ale IAC (învaţarea asistată de calculator) Prezentăm câteva direcţii în care acomodarea încă din şcoală cu tehnica de calcul influenţează formarea intelectuală a elevilor.  Stimularea interesului faţă de nou. Deschiderea pe care o oferă tehnica de calcul în imaginea softului educaţional elimină riscul ca subiectul să se plictisească sau ca activitatea să intre în rutină.  Stimularea imaginaţiei. Până la deprinderea primelor noţiuni de programare de obicei copiii iau contact cu lumea calculatoarelor prin intermediul jocurilor. - Varietatea subiectelor abordate de acestea stimulează imaginaţia celor care le utilizează, cu atât mai mult cu cât aceste programe sunt special concepute astfel încât să dezvolte fantezia, inventivitatea, rapiditatea luării deciziilor, reflexele. Pe măsură ce subiecţii încep să scrie propriile programe se produce acea creştere a gradului de maturizare intelectuală proprie situaţiei în care cel ce învaţă este implicat direct în actul învăţării, devenind din obiect, subiect al învăţării.  Dezvoltarea unei gândiri logice. Descompunerea unei probleme în etape organizate secvenţial, organizarea logică a raţionamentului, reprezintă demersuri cognitive de pe urma cărora gândirea subiecţilor câştigă în profunzime şi rapiditate, pregătind astfel terenul viitoarelor elaborări mentale cu un înalt grad de rafinare. Calculatorului trebuie să i se ofere problemele descompuse la nivel de instrucţiuni ce vor fi executate secvenţial. A şti ce să ceri sistemului de calcul impune o astfel de ordonare superioară a gândirii, fapt ce are drept consecinţă creşterea capacităţii subiectului de a formula întrebări şi de a clasifica nivelurile de subprobleme ale unei probleme date, de a o rezolva mai repede şi de a expune mult mai clar celor din jur rezultatele obţinute.   Pot fi simulate pe ecran fenomene şi procese, care altfel pentru şcoli ar fi experienţe greu accesibile (cost ridicat, periculozitate, îndepărtarea în timp şi spaţiu etc.). Se poate optimza randamentul predării, prin prezentarea cu ajutorul ecranului a unei largi varietăţi de exemple sau modele asociate unei secvenţe de lecţie. Aceasta conduce la stimularea inventivităţii şi aplicativităţii, a spiritului participativ şi anticipativ ale celui care învaţă.     Formarea intelectuală a tinerei generaţii se va face în spiritul autoeducaţiei. Elevul învaţă în ritm propriu fără emoţii şi perturbări ale comportamentului determinate de factorii de mediu. Aprecierea obiectivă a rezultatelor şi progreselor obţinute. Cerinţe pentru realizarea IAC: 1. dotarea cu echipament; 2. profesorul trebuie să stăpânescă în afara specialităţii sale cunoştinţe de informatică. 1.3.4 Computerul, instrument de lucru Printre activităţile şcolare care pot fi realizate cu ajutorul calculatorului enumerăm: realizarea sau procesarea unui document scris cu un editor de texte; - prezentarea informaţiei sub formă grafică (tabele, scheme), sau chiar realizarea unor desene, creaţii artistice etc. - realizarea unor calcule numerice, mai mult sau mai puţin complicate, în scopul formării deprinderilor de calcul sau al eliberării de etapa calculatorie în rezolvarea unor probleme, prelucrarea unor date; - realizarea şi utilizarea unor bănci de date  adică stocarea de informaţii dintr-un domeniu oarecare într-o modalitate care să permită ulterior regăsirea informaţiilor după anumite criterii; - învăţarea unui limbaj de programare; - realizarea unor laboratoare asistate de calculator (fizică, biologie, chimie). d) Se disting două moduri în care calculatorul preia o parte din sarcinile profesorului: - direct : când computerul îndeplineşte principala sarcină a profesorului, adică predarea; Intervenţia directă a computerului se poate face printr-un soft educaţional şi constă în utilizarea computerului pentru controlul şi planificarea instruirii de intervenţie a computerului în instruire. - indirect : computerul funcţionează ca manager al instruirii. Intervenţia indirectă constă în utilizarea computerului pentru controlul ţi planificarea instruirii în care calculatorul preia o parte din sarcinile profesorului. Softul educaţional rezultă dintr-un laborios proces de proiectare care are trei mari etape: 1. 2. 3. stabilirea temei proiectare pedagogică realizare informatică Stabilirea temei trebuie să răspundă la o întrebare esenţială: suportul informatic aduce un plus de calitate transmiterii/receptării informaţiei? În alte cuvinte este informaţia oferită mai uşor asimilabilă sau mai trainică ? Astfel distingem : 1. 2. 3. softul interactiv de învăţare are înglobată o strategie care permite controlul permanent soft de simulare soft de investigare - elevului nu i se prezintă informaţiile deja structurate (calea de parcurs) ci este un mediu de unde elevul poate să îşi extragă singur informaţiile soft tematic, de prezentare, abordează subiecte/teme din diverse domenii arii curriculare din programa şcolară, propunându-şi oferirea unor oportunităţi de lărgire a orizontului cunoaşterii în diverse domenii 4. 5. 6. 7. 8. soft de testare/evaluare softuri utilitare sunt instrumente dicţionare, tabele, editoare jocuri educative în care sub forma unui joc se atinge un scop didactic soft de administrare şi management educaţional este un produs de suport al activităţilor şcolare sau de instruire în general. 1.3.5 Elaborarea softului educaţional A. Etapele elaborării unui mediu de instruire bazat pe calculator: proiectarea pedagogică; realizarea informatică a softului respectiv; experimentală prin rularea lui (verificarea). produsul program; un material tipărit care va conţine documentaţia informatică a programului specificarea şi analiza conţinutului ; definirea obiectivelor instruirii ; alegerea strategiei didactice şi elaborarea programelor didactice ; elaborarea instrumentelor de apreciere a cunoştiinţelor achiziţionate de elevi în raport cu obiectivele fixate. C. Structura unui soft educaţional. Este format din: secţiuni şi capitole, fiecare secţiune fiind o succesiune de interacţiuni instrucţionale. O secţiune constă dintr-o sucesiune interacţiuni instrucţionale acestea fiind părţile constitutive elementare ale softului educaţional - un schimb de informaţii elev-computer. O interacţiune instrucţională revine la un ecran al cărui conţinut se schimbă în funcţie de comenzile activate de elev, acest procedeu purtând numele de pagină dinamică. Eficacitatea unui soft se face în funcţie următoarele criterii : a) gradul de dificultate, aria de cuprindere; b) structura internă a programului. c) funcţionarea softului din punctul de vedere al utilizatorului. Elementele componente ale unui soft educaţional: B. Viziunea de ansamblu D. Etapele eleborării softului educaţional I. Proiectarea pedagogică iniţială de ansamblu. II. Proiectarea pedagogică şi informatică a fiecărei părţi componente. III. Integrarea componentelor elaborate şi realizarea completă a softului. 1.3.6 Proiectarea pedagogică şi realizarea informatică a fiecărei părţi componente în parte a. definirea obiectivelor specifice b. alegerea strategiei didactice Reguli pentru programarea învăţării Analiza a ceea ce trebuie predat Criteriul eficienţei Programul de instruire trebuie să asigure un grad adecvat de dirijare a activităţii elevului. Un program de instruire trebuie astfel conceput, încât să ofere elevului ocazia de a parcurge toate etapele unui act complet de învăţare :  primul contact cu un nou concept;  aplicarea cunoştinţelor recent dobândite  reactualizarea cunoştinţelor după un anumit interval de timp Programul de instruire trebuie să ofere elevului posibilitatea de a verifica corectitudinea activităţii sale. Eficienţa confirmării aprecierii răspunsului depinde de: > modul în care se realizează (în termeni corect-greşit sau cu indicarea precisă a greşelii); > durata în timp care separă performanţa de aprecierea ei (teste cu rezultat la sfârşit sau după fiecare probă). c. Conţinutul ecranelor : Natura cunoştintelor o se vor introduce numai elementele utile în raport cu obiectivele anunţate; o se vor respecta condiţiile de corectitudine, exactitate a informaţiei prezentate; o nivelul de dificultate a noţiunilor introduse va fi adaptat la nivelul de şcolarizare anunţat. Prezentatea conţinutului   se va alege vocabularul în funcţie de nivelul şcolar anunţat; se vor prefera frazele scurte, despre care se ştie că sunt mai uşor de înţeles;  se vor alege imagini pertinente în raport cu tematica discutată şi cu textul existent pe ecran. Succesiunea situaţiilor de invăţare ordinea de prezentare va respecta următoarele reguli: o de la cunoscut la necunoscut; o de la simplu la complex; o de la concret la abstract; o de la observaţie la raţionament; o de la general la detaliu. Reguli de elaborare a conţinutului ecranelor .  prezentare completă dar minimală;  claritate, concizie şi precizie; d. Evaluarea întrebărilor sau exerciţiilor trebuie să capteze întreaga atenţie şi să creeze posibilitatea exersării a ceea ce trebuie învăţat e. Evaluarea de către computer a răspunsurilor Soful educaţional trebuie astfel realizat încât computerul să expună răspunsul corect numai după ce elevul a introdus propriul răspuns. Mesajul pe care computerul îl expune după ce elevul a introdus răspunsul se numeşte feedback. Avantaje : Elevul primeşte secvenţe, care pot fi momente de lecţie (softuri educaţionale de diverse tipuri), teste, unde el poate accesa informaţii (biblioteci, Internet), poate primi nota sau poate lua legătura cu alţi elevi care lucrează în acelaşi mediu. Profesorul care are la dispoziţie o platforma de învăţare îşi alege momente de lecţie pe teme din programă, dar poate, la rândul lui, să îşi creeze fragmente în funcţie de feedbackul primit de la un anume grup de elevi sau în funcţie de strategia pe care şi-o propune. Marele avantaj este posibilitatea de a primi feedback de la toţi elevii clasei, care pot lucra independent, pe nivele de pregătire sau pe clase de abilităţi, actul educaţional poate fi modelat direct pe grupul cu care se lucrează, flexibilitatea şi adaptabilitatea conţinuturilor educaţionale fiind condiţii ale îmbunătăţirii rezultatelor învăţării. 1.4 Istoria şi rolul Internet-ului Punctul de referinţă în apariţia reţelei Internet actuale este prima reţea cu comutare de pachete, ARPAnet (Advanced Research Projects Agency network), fondată de Pentagon în 1969. Internet apare în 1980 prin reproiectarea modelului ARPAnet într-o reţea modernă de către organizaţia NSF (National Science Foundation). Noua arhitectură ce primeşte numele de Internet interconectează super-calculatoare guvernamentale, instituţii academice şi centre de cercetare printr-o suită standard de protocoale de comunicaţie reprezentată de TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internet Protocol). Principala problemă a reproiectării ARPAnet a fost cum să se obţină o reţea care să realizeze comunicaţia între oricare două calculatoare ce pot avea - orice tip de sistem de operare - orice tip de mediu de conectare si pentru a completa cerinţele - nici un sistem conectat nu are cunoştinţă despre configuraţia altor sisteme şi - nu există nici o modalitate de a afla despre locaţia geografică a acelui sistem, ce tip de software utilizează sau pe ce fel de platformă hardware rulează. În anii ce urmează, Internetul se dezvoltă spectaculos, într-o manieră exponenţială. Proprietăţile fundamentale ale Internetului ce au dus la această dezvoltare spectaculoasă sunt: Interoperabilitatea – orice calculator conectat la Internet poate comunica cu oricare alt calculator conectat la Internet – datorită protocoalelor standardizate. Globalitatea – bazată pe standardizare şi universalitate folosind sisteme de programe ce pot fi distribuite prin Internet. Uşurinţa în utilizare – serviciul World Wide Web (WWW) permite accesul utilizatorilor de pretutindeni la aplicaţii multimedia. Costul redus – costul reţelei este împărţit la toţi utilizatorii. Un furnizor de informaţii nu trebuie să plătească pentru sistemul de distribuţie decât pentru propria sa conectare la reţea. Serviciile tradiţionale ale Internetului se rezumau în anii ’80 la poşta electronică (e-mail), accesul la grupuri de ştiri (usenet), conectare la distanţă (telnet) şi transfer de fişiere (FTP). În 1990 apar două noi servicii: Archie utilizat pentru căutarea fişierelor pe Internet şi Gopher, structură de meniuri ierarhizate facilitând organizarea documentelor pe Internet. În prezent, pentru mulţi utilizatori Internetul înseamnă World Wide Web. Acesta este doar cel mai recent şi mai popular dintre serviciile disponibile în prezent în Internet. Transmiterea mesajelor e-mail, transferul fişierelor, participarea la grupuri de discuţii, purtarea conversaţiilor în timp real, sub formă de text, voce şi imagini, precum şi posibilitatea conectării la calculatoarele aflate la distanţă sunt, de asemenea, acţiuni obişnuite în Internet. Unul dintre cele mai importante şi de succes servicii ale Internetului, World Wide Web–ul a fost creat de CERN (Centrul European de Cercetări Nucleare de la Geneva) în anul 1989 de către fizicienii Tim Berners-Lee, Robert Caillau şi echipa lor, cu scopul de a avea acces mai uşor la informaţiile tehnice ale manualelor de utilizare a calculatoarelor. Data de 12 noiembrie 1990 se consideră a fi ziua de naştere oficială a Web-ului. Prima interfaţă grafică ce permitea vizualizarea de documente WWW a fost WorldWideWeb. Dezvoltarea ulterioară a sistemului a fost facilitată de programul Mosaic de la NCSA – Centrul Naţional pentru Aplicaţiile Supercalculatoarelor, Universitatea Urbana-Champaign), ce rula sub mediul X Window. Acest browser era foarte simplu de folosit şi poseda facilităţi multimedia, fiind furnizat gratuit pe Internet începând din anul 1993. Web-ul reprezintă un sistem de distribuţie locală sau globală a informaţiilor hipermedia. Din punct de vedere tehnic, spaţiul Web pune la dispoziţie un sistem global şi standardizat de comunicare multimedia, informaţiile fiind organizate asociativ şi fiind distribuite în funcţie de cererile utilizatorilor, funcţionând conform unui model client-server. Web-ul, cu toată dezvoltarea sa extraordinară, nu trebuie confundat cu Internet-ul, ci poate fi văzut drept una din componentele software cele mai dinamice ale acestuia, ce nu poate exista fără infrastructura hardware a reţelelor mondiale interconectate. Creşterea masivă a numărului de servicii şi produse Web este dată de utilizarea unui tot mai bogat conţinut informaţional: imagini, video, sunet. Astăzi se estimează că numărul serverelor WWW a depăşit un milion. În ultimii ani Web-ul s-a dezvoltat exponenţial şi a dobândit un nou aspect, devenind un domeniu public ce se extinde foarte mult în sfera afacerilor. Astfel, Web-ul poate fi considerat segmentul Internet cu cea mai rapidă dezvoltare. Statisticile au arătat ca dacă Internetul se dublează la fiecare 100 de zile, spaţiul WWW numără deja peste un miliard de pagini. II. Educatia si noile media 2.1 STORIC Începuturile multimediei apar într-un articol publicat în iunie 1945 în Atlantic Montly: „As we may think” autorul lui fiind Vanner Bush, profesor la MIT şi la Institutul Carnegie din Washington [4]. El descrie o maşină menită să ajute omul în cadrul procesului de memorare, pe bază asociaţiilor între conţinut şi formă, această maşină fiind numită MEMEX (MEMory EXtended). MEMEX se baza parţial pe tehnologia microfilmelor, fiind prevăzută cu dispozitive de selecţie foto-optică şi tastaturi. „Dispozitiv ce poate stoca toate cărţile, înregistrările şi comunicaţiile şi care este mecanizat în aşa fel încât consultarea informaţiilor se realizează flexibil şi rapid” (Bush, 1945). O altă personalitate implicată în dezvoltările de început ale multimediei este Douglas Engelbart, membru al Institutului de Cercetare de la Stanford unde dezvoltă un proiect revoluţionar numit Augment [9]. Acest proiect deschide o direcţie importantă de cercetare odată cu prezentarea lui la Fall Joint Conference în 1968. În anul 1963 Engelbart propune dispozitive computerizate de scriere automată cu un deceniu înainte de apariţia primelor procesoare de texte evoluate. În cadrul prezentării din 1968, prima demonstraţie publică a unor facilităţi de bază standard ale actualelor programe de editare de texte, interfeţe grafice, aplicaţii hipertext şi multimedia, Engelbart ilustrează următoarele idei inovative şi invenţii: mouse, ferestre multiple pe ecranul computerului, facilităţi de procesare texte, poşta electronică, teleconferinţe, documente compuse din text şi grafică, limbaje de comandă de tip script şi interfaţă grafică. În cadrul Laboratorului Media de la MIT, începând cu 1970 s-au dezvoltat o serie de sisteme multimedia clasice, surse de inspiraţie pentru aplicaţiile actuale. Dintre acestea se pot menţiona: Spaţial Data Management System, Aspen Movie Map, Project Athena, care definesc şi o parte dintre domeniile de interes: simulări interactive, colaborări ştiinţifice la distanţă, învăţământ. 2.2 CONCEPTE DE BAZA. CLASIFICARI ALE MEDIA Etimologic, multimedia este un cuvânt compus format din prefixul „multi” (mai mult decât unul, mai multe) şi substantivul „media” care este pluralul termenului „medium” (cu sensul de mijloc, intermediar, menire). Deci o traducere brută este aceea de mijloace multiple. Termenul la plural „media” are mai multe semnificaţii. În diferite contexte găsim: massmedia (mijloace de comunicare în masă), communication media (mijloace de comunicare), computer storage media (mijloace de stocare a informaţiei procesate de calculator) sau presentation–media (mijloace de prezentare). Din perspectiva informaţiilor, acesta este mijlocul prin care putem efectua schimbul de informaţii. Multimedia se adresează oamenilor, iar oamenii pot simţi informaţiile prin sistemul perceptiv format din cel puţin 7simţuri (nu 5!) şi anume, vedere, auz, atingere, miros, gust, echilibru, poziţie. Diferitele tipuri de medii sunt asociate diferitelor simţuri umane, astfel deosebindu-se vederea – text, imagini, grafică 2D şi 3D, animaţii, video; auzul – sunet (vorbire, muzică, etc.); atingere – limbajul Braille; echilibrul – jocuri video; poziţia – realitatea virtuală; mirosul şi gustul nu au încă tehnologii. Se pot identifica mai multe criterii prin care mediile se deosebesc. Sistemul perceptiv uman este unul dintre criterii, după care deosebim mediul vizual, audio, etc. De asemenea, după originea informaţiilor există informaţii captate şi create. De exemplu, la aceeaşi percepţie vizuală mediul video captează informaţiile, iar animaţia este creată pe calculator. Tipurile media mai pot fi clasificate în temporale şi non-temporale. Tipuri media temporale au un comportament dinamic, dependent de timp şi caracterizat prin continuitate. Un mediu dependent de timp este descris printr-un flux, între unităţile fluxului fiind o relaţie de timp. Dacă duratele de prezentare ale tuturor unităţilor elementelor mediului dependent de timp sunt egale, mediul se numeşte continuu. În această categorie pot fi incluse tipurile audio şi video. Tipurile media non-temporale sunt statice, independente de timp şi caracterizate prin valori discrete. Un mediu independent de timp este orice tip din mediile tradiţionale precum text sau imagini grafice. Conţinutul acestor tipuri de medii nu depinde de timp. Fig. Clasificarea mediilor 2.3. Componente pentru stocarea informaţiilor. O aplicaţie multimedia necesită spaţiu de memorare. Cu cât aplicaţia are mai multe elemente multimedia ca imagini color, text, secvenţe audio sau secvenţe video, cu atât este nevoie de mai multă memorie. Memoria cu acces aleator (RAM) este memoria sistemului de calcul ce permite rularea simultană a mai multor aplicaţii. Cu cât capacitatea acestei memorii este mai mare cu atât se pot rula simultan mai multe aplicaţii sau se pot face mai rapid operaţiile de editare a materialelor multimedia. O configuraţie RAM de 256 MB devine în prezent obişnuită deoarece la digitizarea audio şi a imaginilor se poate stoca o cantitate mai mare de date. Procesorul este componenta ce execută aplicaţiile şi viteza sa de prelucrare a instrucţiunilor este o caracteristică importantă a sistemului de calcul. Pentru ca sistemul să fie eficient, viteza de calcul trebuie corelată cu capacitatea memoriei RAM. Altfel ciclii procesorului se extind cu perioade de aşteptare datorate efectuării unor mecanisme interne suplimentare. În unele situaţii, creşterea capacităţii de memorie RAM disponibile poate avea ca efect obţinerea unor performanţe mai bune decât în cazul utilizării unui procesor superior. Memorie ROM, numai pentru citire, păstrează informaţia şi după oprirea sursei de alimentare. În sistemele de calcul ea este utilizată pentru stocarea programului BIOS ce determină încărcarea iniţială a sistemului de operare. În imprimante ea permite stocarea tipurilor de litere ce pot fi tipărite. În aceeaşi categorie intră şi memoria EPROM ce permite efectuarea unor modificări remanente. Memorie de stocare în masă. Discurile flexibile şi hard discurile sunt memorii de stocare în masă pe suport magnetic. Hard discurile conţin mult mai multe informaţii decât cele flexibile şi pot funcţiona la viteze superioare. Un disc flexibil este realizat dintr-un material plastic flexibil, acoperit cu un strat foarte subţire de material magnetic special. Un hard disc reprezintă o stivă de platane de metal dur, acoperite cu un material magnetosensibil şi Componente de prevăzute cu o serie de capete de înregistrare care se mişcă la o distanţă foarte mică deasupra unei suprafeţe ce se roteşte cu viteza mare. În acest fel se magnetizează şi demagnetizează regiuni situate de-a lungul unor piste formatate, printr-o tehnologie similară cu cea utilizată la discurile flexibile sau la înregistrarea benzilor audio sau video. Hard discurile reprezintă cel mai comun dispozitiv de stocare în masă folosit de un sistem de calcul. Pentru aplicaţii multimedia este nevoie de hard discuri de mare capacitate (unul sau mai multe). În prezent, deoarece serverele de reţea şi de Internet au mărit cererea de capacităţi centralizate de stocare a datelor, până la ordinul teraocteţilor (240 octeţi), hard discurile (sau tablouri de hard discuri) pot fi configurate să ofere protecţie la defecte (prin redundanţă). Ca medii de stocare portabile mai există unităţile Zip de 100 MB, Syquest de 44MB şi Jaz de 1GB ce ating viteze de transfer suficient de mari pentru dezvoltarea elementelor audio şi video. Unităţile magneto-optice Winchester folosesc un laser de mare putere pentru a încălzi mici suprafeţe situate pe stratul de oxid metalic ce acoperă discul. Când suprafaţa s-a încălzit, un magnet aliniază oxizii astfel încât să se asigure o orientare de tip 0 sau 1 (activ sau inactiv). Această tehnologie permite rescrierea, deoarece suprafeţele pot fi încălzite şi aliniate în mod repetat. Mai mult, aceste medii nu sunt afectate de paraziţi magnetici (pentru efectuarea modificărilor sunt necesare atât încălzirea, dar şi magnetismul), deci sunt recomandate pentru arhivarea datelor. Viteza de transfer este mai mică decât la unităţile Zip şi au o capacitate de stocare de 128 MB. Unităţi DVD. DVD (Digital Versatile Disk) este o nouă tehnologie, apărută în anul 1995, de realizare a discurilor optice pentru distribuţia de producţii multimedia. Diferenţa dintre un DVD şi un CD este capacitatea de stocare, mărită datorită faptului că se folosesc ambele feţe ale discului pentru scriere iar înregistrarea informaţiei se face pe două niveluri de adâncime. Capacităţile de stocare pot fi: 4.7GB pentru o singură faţă cu un singur nivel, 8.5 GB pentru o singură faţă cu două niveluri, şi 17 GB pentru două feţe cu două niveluri fiecare. Astfel DVD are o capacitate de stocare de ordinul gigaocteţilor şi permite stocarea unor secvenţe video dinamice (MPEG) şi a secvenţelor audio de înaltă calitate. Unităţi CD-ROM. Unităţile CD-ROM au devenit o parte integrantă a sistemului de calcul şi reprezintă un important mijloc de distribuţie pentru proiecte multimedia mari. Iniţial viteza de acces şi de transmitere a datelor a fost foarte redusă (150Kbiţi pe secundă), dar evoluţiile ulterioare au permis multiplicarea acestor factori cu 2, 3, 4, 24, 48 şi 56. Aceste unităţi rapide pot fi destul de zgomotoase dacă nu sunt destul de bine echilibrate. Unităţile de înregistrare pentru compact discuri. O astfel de unitate permite înregistrarea pe discuri optice speciale fără conţinut în format CDROM, DVD sau CD Audio cu instrumentele software speciale. Fişierele din harddisc sunt organizate într-o structură virtuală apoi sunt scrise pe compact disc. Discurile CD-R şi CD-RW, construite în mod diferit faţă de compact discurile normale, pot fi citite de orice unitate CD-Audio sau CD-ROM. Primele sunt cu scriere unică şi sunt recomandate pentru arhive de fişiere de mare capacitate în etapele de creare şi testare a aplicaţiilor multimedia. 2.4 Componente de intrare Tastatura. O tastatură reprezintă metoda cea mai uzuală de interacţiune cu un sistem de calcul. Ea este formată din taste normale ( modelul standard conţine 101 taste), taste speciale, LED-uri şi alte facilităţi pentru diferite domenii de utilizare (de exemplu, membrană protectoare de plastic pentru medii industriale). Mouse. Un mouse este instrumentul standard pentru interacţiune cu o interfaţă grafică. Prin mouse se execută operaţii de indicare şi de efectuare de click. Proiectele multimedia trebuie concepute astfel încât să permită utilizarea acestui instrument. Butoanele mouse-ului asigură intrări suplimentare de la utilizator, cum ar fi indicarea şi executarea unui dublu click pentru deschiderea unui document, executarea unui click şi tragerea unui obiect prin menţinerea butonului apăsat, deplasare la un articol dintr-un meniu şi selectarea acestuia. Un mouse poate avea maxim trei butoane şi are nevoie de un spaţiu plat de mişcare. Prin intermediul unei aplicaţii driver, deplasarea se traduce prin asocierea pe ecran a unui indicator (având forma specificată de programul ce sesizează driver-ul mouse). Poate fi conectat la calculator prin conectori PS/2 sau pe intrarea serială COM cu 9 pini sau poate fi fără cablu (cordless mouse). Comunicarea pentru ultimul tip se face prin unde radio sau infraroşii. Dispozitiv trackball. Un dispozitiv trackball este similar cu mouse-ul, cu excepţia că deplasarea cursorului se execută prin deplasarea unuia sau mai multor degete pe partea superioară a unei bile. Un astfel de dispozitiv este utilizat pentru calculatoarele portabile de tip laptop. El are cel puţin două butoane, unul pentru efectuarea de click şi dublu click şi celălalt pentru operaţia de apăsare necesară selectării din meniuri şi tragerii de obiecte. Ecran tactil. Ecranele tactile sunt monitoare a căror suprafaţă de sticlă este acoperită cu un strat texturat. Acest strat este sensibil la presiune şi înregistrează poziţia degetului utilizatorului atunci când acesta atinge ecranul. Alt sistem, TouchMate, nu are un asemenea strat, ci măsoară rotaţiile în jurul axelor longitudinală, transversală si, respectiv, verticală a monitorului la exercitarea presiunii degetului şi determină amplitudinea forţei exercitate şi poziţia punctului de aplicaţie al forţei. Alte ecrane tactile folosesc radiaţii invizibile de lumina infraroşie care se încrucişează pe suprafaţa frontală a monitorului pentru a calcula poziţia punctului de aplicaţie al forţei de apăsare. Ecranele tactile simulează apăsarea de click sau dublu click de la mouse si, uneori pot simula şi tastatura printr-o reprezentare a acesteia pe ecran astfel încât utilizatorul să poată introduce nume, numere şi alte caractere prin apăsarea de taste. Ecranele tactile nu sunt recomandate pentru activitatea zilnică în faţa calculatorului, ci mai mult pentru aplicaţii multimedia din magazine, expoziţii, muzee sau alte situaţii când este necesară introducerea datelor de către public şi efectuarea de operaţii simple. Atunci când se utilizează, ele reprezintă singurul dispozitiv de intrare. Scanner. Un scanner poate reprezenta cel mai util echipament de folosit la un proiect multimedia. Există scanere cu pat şi scanere de mână. Cele cu pat sunt mai uzuale în proiecte multimedia, iar cele de mână pot fi utile pentru scanarea imaginilor mici sau a coloanelor de text. Un parametru ce caracterizează scanerele este rezoluţia, ce poate fi de 300 dpi (puncte pe inch), 600 dpi sau chiar mai ridicată în grafica profesională. Imaginile color, scanate la o rezoluţie mare necesită un spaţiu mare de stocare. Afişarea pe monitor se face, în general, cu o rezoluţie de 96 dpi. Deci scanerele foarte costisitoare şi cu rezoluţii foarte ridicate nu sunt recomandate decât în aplicaţii de tehnoredactare. Scanerele oferă economie de timp la încorporarea unor ilustraţii sau materiale publicitare existente ca imagini electronice în aplicaţia multimedia. Un scanner împreună cu un program de recunoaştere optică a caracterelor permite ca documentele scrise pe hârtie să poată fi convertite în documente electronice prin convertirea caracterelor tipărite în caractere ASCII. Camere foto digitale. Acestea captează imagini statice la un anumit număr de pixeli (rezoluţie), care sunt stocate în memoria camerei şi vor fi încărcate ulterior în calculator. Încărcare în calculator se face prin cablu paralel, serial sau USB, iar placa de memorie a camerei este inserată într-un cititor PCMCIA conectat la calculator. Dispozitive de captare a sunetului. Sistemele multimedia procesează sunetul prin următoarele componente: dispozitive de achiziţie, dispozitive de redare, dispozitivul de procesare digitală a sunetului (placă de sunet) şi aplicaţii dedicate pentru procesarea sunetului. Înregistrările personalizate se pot face prin utilizarea microfonului ca dispozitiv de intrare către placă de sunet. În acest fel se poate înregistra vocea care apoi devine o secvenţă sonoră ce poate fi inserată în fişiere. 2.5 Componente de ieşire. Dispozitive de redare a sunetului. Redarea sunetului se face prin amplificatoare şi difuzoare. În prezent există şi difuzoarele cu amplificatoare încorporate recomandate dacă prezentarea multimedia este efectuată într-un mediu cu nivel de zgomot ridicat. Dispozitive de afişare sau monitoare. Există o largă varietate de monitoare ce pot fi utilizate pentru dezvoltarea sistemelor multimedia, de la cele obişnuite, la monitoare grafice cu ecran mare, de calitate superioara sau panouri cu cristale lichide. Cele mai folosite sunt cele având diagonala de 14″, 15″, 17″, 21″. Ele constau dintr-o suprafaţă bidimensională formată din pixeli. Tehnologic există doua tipuri de dispozitive de afişare: video display şi display cu cristale lichide. Video display este un ecran cu o peliculă fotoluminiscentă pe bază de fosfor, care permite fiecărui pixel al său să fie luminos doar când este atins de un fascicol de electroni. Deoarece pelicula fosforescentă îşi pierde luminozitatea, imaginea trebuie re-scanată cu o frecvenţă de cel puţin 60 de ori pe secundă. Afişaj cu cristale lichide (LCD) este un dispozitiv ce foloseşte câmp electric pentru a modifica polarizarea celulelor cristaline la nivelul fiecărui pixel. Fiecare astfel de celulă este caracterizată de strălucire: prin schimbarea polarizării pe pixel, se modifică nivelul strălucirii, deci intensitatea afişării pixelului. Proiectoare. Sunt dispozitive care au rolul de proiecta materialul multimedia pe ecrane de mari dimensiuni sau chiar pe perete alb. Există mai multe categorii, dintre care amintim: - proiectoare cu tub cu raze catodice (CRT) – sunt receptoare TV cu ecran mare compatibile cu ieşirea generată de calculator. - panouri cu afişaj cu cristale lichide (LCD) conectate la un retroproiector – sunt dispozitive portabile de dimensiuni mici ce se plasează pe suprafaţă de sticlă a unui retroproiector standard. Panoul este conectat la calculator şi furnizează imaginile ce sunt proiectate efectiv de retroproiector. - proiectoare LCD autonome – conţin o lampă de proiecţie şi sistem de lentile şi nu mai au nevoie de un retroproiector separat. - proiectoare cu relele optice – reprezintă alternative ale proiectoarelor CRT de înaltă performanţă şi folosesc o tehnologie cu cristale lichide în care o imagine color de intensitate redusă modulează o rază de lumină de intensitate mare. Imaginea generată este foarte strălucitoare şi saturată de culori şi poate fi proiectată numai pe ecrane cu o lăţime de până la 10 metri. Imprimantele sunt utilizate pentru tipărirea diverselor materiale multimedia. Imprimantele color sunt la preţuri acceptabile. Culoarea contribuie la clarificarea conceptelor, la îmbunătăţirea procesului de înţelegere şi de reţinere a informaţiilor şi la organizarea datelor de mare complexitate. Variantele de imprimante pot fi: cu jet de cerneală sau imprimante laser. O imprimantă laser este cu atât mai bună cu cât are viteza de tipărire mai mare şi un consum de toner mai mic (de exemplu 10000 de pagini la o viteză de 5 pagini color sau 14 pagini alb negru pe minut cu o singură rezervă de toner). 2.6 Instrumente software OCR. Programul de recunoaştere optică a caracterelor transformă caracterele din format bitmap în text ASCII care poate fi recunoscut prin mijloacele electronice. Formatul bitmap este obţinut de la un scanner ataşat calculatorului. Programul fragmentează acest bitmap în zone în funcţie de conţinut (text sau obiecte grafice), prin examinarea texturii şi a densităţii suprafeţelor bitmapului şi detectarea marginilor. Zonele de text ale imaginii sunt apoi convertite în caractere ASCII, folosind calculul probabilistic şi algoritmi din sisteme expert. În condiţiile scanării unor copii de calitate inferioară unde cerneala depăşeşte conturul caracterelor pot apărea erori de recunoaştere numeroase. Instrumente de achiziţie şi editare a sunetelor. Există numeroase instrumente pentru redarea audio sau pentru crearea elementelor audio necesare aplicaţiilor multimedia sau Web. Majoritatea browserelor au fie funcţionalitate integrată care le face capabile să redea numeroase formate audio (WAV sau MP3), fie pot integra această funcţionalitate la configurare ca pe o componentă independentă integrabilă. Cele mai răspândite sunt RealPlayer şi Microsoft Media Player. Instrumente pentru achiziţie video şi procesare filme digitale. Animaţiile şi filmele video digitale reprezintă scene grafice în format bitmap (cadre) derulate cu rapiditate. Animaţiile pot fi realizate şi în cadrul sistemului de creaţie, prin modificarea rapidă a poziţiei obiectelor sau a succesiunii de cadre aferente mişcării unui personaj pentru a crea iluzia unei mişcări. Pentru crearea filmelor se pot folosi programele QuickTime sau Microsoft Video pentru Windows, care permit crearea, editarea şi prezentarea unor secvenţe video digitizate în mişcare în interiorul aplicaţiei multimedia. QuickTime şi AVI sunt două formate pentru stocarea şi redarea secvenţelor video digitizate în şi din fişiere aflate pe disc. Instrumente de creaţie. Pentru prezentări multimedia rapide Powerpoint este frecvent utilizat. Microsoft Powerpoint oferă un pachet complet de programe pentru desenare şi text, dotat cu funcţionalitate de realizare a prezentărilor de diapozitive manuale sau automate. În Powerpoint pot fi inserate date şi elemente grafice provenite din alte aplicaţii, după cum imaginile bitmap, diapozitivele şi prezentările din Powerpoint pot fi inserate în alte aplicaţii. După cum se poate vedea din figura 3.15, se pot construi legături active între Powerpoint şi alte aplicaţii şi se pot lega şi îngloba date şi obiecte precum fişiere Flash şi Shockwave (swf), filme sau fişiere video pe calculator (.avi, .mov, .qt, .mpg, şi .mpeg) şi fişiere GIF animate. Dacă dimensiunile acestora depăşeşte 100kocteţi, sunetele sunt legate automat de fişierul Powerpoint şi nu integrate în acesta. În acest caz, pentru redarea prezentării, odată cu fişierul Powerpoint este nevoie şi de aceste fişiere legate. 2.7 Sistem multimedia. Concepte generale Se stabilesc trei elemente pentru definirea unui sistem multimedia: numărul de medii, tipurile acestora şi gradul de integrare a acestor medii [6]. Sincronizarea între medii este dată de relaţiile dintre tipurile media dependente de timp şi tipurile media independente de timp. Din perspectiva acestei caracteristici şi prin combinarea elementelor stabilite mai sus, definiţia unui sistem multimedia este: Un sistem multimedia este un sistem de calcul care prelucrează şi integrează mai multe tipuri de medii dintre care cel puţin unul este dependent de timp. O aplicaţie este o componentă software. În general, o aplicaţie este considerată a fi din domeniul multimedia, dacă ea conţine cel puţin un mediu continuu (video, de exemplu) şi unul discret (cum ar fi textul). În domeniul tehnologiei informaţiilor, un sistem multimedia implică generarea, reprezentarea, stocarea, transmiterea, căutarea şi obţinerea, precum şi distribuţia informaţiilor multimedia. El reprezintă integrarea (controlată de calculator) a textului, graficii, imaginilor statice şi în mişcare, sunetelor şi a altor mijloace de generare, reprezentare, stocare, transmitere şi procesare digitală a informaţiei. Realizarea unor astfel de activităţi necesită combinarea mai multor tehnologii (Figura 2.2). Generarea informaţiilor multimedia implică utilizarea unor instrumente de producţie şi creaţie. Reprezentarea informaţiilor se ocupă cu formate şi metode de compresie. Stocarea se referă la sistemul de fişiere. Transmiterea informaţiilor se asociază cu posibilitatea conectării în reţea. Căutarea şi obţinerea de informaţii multimedia este domeniul bazelor de date. Iar distribuţia informaţiilor multimedia se asociază tehnologiilor din sistemele distribuite. Sistemele multimedia pot funcţiona izolat, de exemplu un PC cu CD-ROM, conectate în pereche, de exemplu o conferinţă între două sisteme aflate în două locuri geografice diferite, sau conectate în reţea, unde există mai multe sisteme în diferite locuri geografice, unul sau mai multe sisteme transmit informaţia multimedia iar unul sau mai multe sisteme recepţionează această informaţie. Cerinţe specifice integrării mediilor. Sistemele multimedia se caracterizează prin cerinţe speciale pentru sistemul de calcul. Identificăm în echipamente speciale pentru sunet, video, stocarea datelor şi transmiterea acestora. Dimensiunile mari ale datelor multimedia fac dificile activităţile de stocare, transmitere, căutare. Cerinţele de stocare şi de lărgime de bandă sunt cele mai frecvent utilizate în aplicaţiile multimedia. Datele cu care lucrează sistemele multimedia, caracterizate prin fluxuri continue, au cerinţe specifice şi impun anumite restricţii relativ la manipularea şi transmiterea lor. Acestea sunt: Cerinţa de continuitate a datelor. Datele multimedia precum cele audio şi video, trebuie transmise, obţinute, afişate continuu şi regulat, de preferat, cu o viteză identică cu cea datelor de la sursă fără diferenţe/întârzieri – dacă acestea sunt de o calitate acceptabilă. Succesiunea cadrelor video trebuie să aibă o viteză corectă. Cerinţa de sincronizare rezultă din faptul că la originea lor (la sursă) toate informaţiile multimedia sunt sincronizate ca video cu sunetul. Orice abatere în sincronizarea relativă la sursă este o cauză a pierderii în calitate. Video trebuie să fie sincronizat cu sunetul. Cel mai natural exemplu este sincronizarea vorbirii cu mişcarea gurii. Cerinţa de concurenţă o consecinţă implicită din cerinţa de sincronizare unde mai multe fluxuri de date (de obicei audio şi video) trebuie să fie transmise, procesate şi prezentate în acelaşi timp. Cerinţa de lărgime de bandă. Cantitatea considerabilă de date ce cauzează problema stocării ridică o altă problemă rezultată din cerinţele de continuitate. Transferarea în reţea a unor cantităţi de date mari şi în mod continuu necesită o lărgime de bandă relativ mare. 2.8 Etapele procesului de dezvoltare a unei aplicaţii multimedia 2.8.1 Aspecte generale Sistemele multimedia au o arhitectură complexă care, într-o viziune structurală globală, poate fi sintetizată în trei niveluri: nivelul aplicaţiilor, nivelul sistemului şi nivelul dispozitivelor (Figura 4.1.) [7][8]. Nivelul aplicaţiilor reprezintă nivelul ce oferă funcţii care permit dezvoltarea şi prezentarea proiectelor multimedia. Acesta include instrumentele software şi metodologii de dezvoltare a proiectelor multimedia. Nivelul sistemului include toate serviciile ce permit utilizarea echipamentelor şi dispozitivelor nivelului inferior. Se pot remarca sistemele de baze de date, sistemele de operare sau sistemele de comunicaţie. Nivelul dispozitivelor include conceptele de bază şi metodele de prelucrare a diferitelor medii integrate, precum şi experienţa utilizării dispozitivelor fizice. O aplicaţie multimedia este un produs software ce are rolul de a prezenta utilizatorilor efectele diferitelor tipuri de medii integrate în sistem. De aceea, o putem numi şi prezentare multimedia. Identificarea şi cunoaşterea efectelor mediilor permite o mai bună proiectare a acestora în aplicaţii, iar cunoaşterea tehnologiei este importantă pentru a fi capabil de a realiza efectele dorite. Atunci când utilizatorul prezentării multimedia poate controla ce tipuri de medii se integrează şi când, aplicaţia multimedia se numeşte interactivă. Domeniile aplicaţiilor sunt formate din clase de aplicaţii. Se pot distinge următoarele clase de aplicaţii: Sistemele de jocuri – a reprezentat domeniul principal în utilizarea tehnologiei multimedia. Cerinţele de calitate pentru astfel de aplicaţii nu sunt o prioritate. Aplicaţii ce gestionează diferite date multimedia – în general sistemele play-back. Utilizatorii nu modifică nici o informaţie din aceste date, iar datele de intrare şi de ieşire sunt complet independente unele de altele. Aceste aplicaţii sunt similare sistemelor de jocuri, dar dimensiunea bazelor de date este mult mai mare astfel că necesită un sistem de indexare a datelor. Aplicaţii TV interactive sau video la cerere. Aceste aplicaţii sunt dezvoltate mai ales pe baza tehnologiei de cablu TV. Generaţia viitoare de sisteme de prelucrare a informaţiilor digitale va permite conectarea între reţelele de calculatoare, a sistemelor TV sau a altor echipamente şi dispozitive casnice (telefon, fax, etc.). Astfel de aplicaţii au funcţia de bază de convertor de cablu TV, dar mai pot include şi alte funcţii ce vor oferi o interfaţă multimedia complet interactivă la serviciile oferite de companiile de cablu sau alţi furnizori de servicii. În prezent problema principală în acest domeniu este standardizarea interfeţelor dintre acest sistem şi reţeaua de calculatoare şi a celei dintre acest sistem şi celelalte dispozitive casnice. Domeniul conferinţelor video sau prin telefon şi al poştei hipermedia. Posibilitatea de a vedea imagini ale altor persoane este o nouă funcţie a unor astfel de aplicaţii care, în trecut, ofereau doar voce. Astfel de aplicaţii necesită un spaţiu de stocare considerabil mai mare pentru a putea păstra mesajele video o perioadă de timp mai lungă decât mesajele vocale. Aplicaţiile ce oferă spaţii de lucru în comun şi medii comune de execuţie. Prin aplicaţiile ce oferă spaţiile de lucru în comun, utilizatorii pot executa aplicaţii şi pot obţine de la distanţă informaţiile afişate pe ecranele calculatoarelor accesate de la distanţă. Prin mediul de execuţie în comun, diferiţi utilizatori aflaţi în locuri geografice diferite pot executa aceeaşi aplicaţie pe maşina lor de lucru cu acelaşi set de date. Problemele de proiectare în acest domeniu sunt variate. Aplicaţii multimedia asociate diferitelor procese informatice. Aceste aplicaţii depind de procesul informatic pentru care se realizează. Ele se bazează în principal pe sistemele de baze de date de pe nivelul inferior. Definirea unei aplicaţii multimedia se face prin 1) încadrarea acesteia într-un domeniu şi 2) stabilirea unui conţinut al prezentării. De asemenea, se mai ţine cont şi de 3) mediile pe care le integrează şi de 4) interacţiunea cu utilizatorii. Din punct de vedere al domeniului ne vom referi doar la aplicaţii asociate diferitelor procese informatice în funcţie de care se organizează conţinutul prezentării. Prezentarea trebuie să aibă o consecvenţă vizuală, folosind numai elementele care transmit un mesaj de ansamblu al produsului. Aspectul şi percepţia unei prezentări multimedia trebuie să fie plăcute şi estetice, atrăgătoare şi captivante. Ecranele trebuie să afişeze o combinaţie atractivă de culori, forme şi text. Exemplu. Un proiect multimedia pentru procese din domeniul educaţional. Structura sa trebuie să se adapteze la necesităţile şi stilul utilizatorului care trebuie să înveţe, să demonstreze puternice principii educative şi să promoveze cunoaşterea aprofundată a conţinutului. Tematica trebuie prezentată într-un mod clar şi adecvat. Din punct de vedere al interacţiunii, un prototip multimedia pentru lecţiile de matematica poate prezenta matematica astfel încât utilizatorii să se poată juca, să poată explora şi dezvolta propria lor schema conceptuală pe baza conceptelor prezentate. Tehnologiile de ultima oră, precum echipamentele de randare pot crea instantaneu obiecte grafice tridimensionale. Din punct de vedere al interacţiunii, numeroase proiecte multimedia sunt prea pasive – execuţi clic şi priveşti. Produsele trebuie să implice nu numai elemente vizuale atractive, dar şi o anumită activitate. Progresele tehnologice ne aduc tot mai aproape de acest deziderat. Una din cele mai interesante evoluţii actuale constă din dezvoltarea sistemelor adaptive, sau instructori inteligenţi, care acceptă datele de intrare ale utilizatorului şi se modifică pe ele însele în funcţie de aceste date. 2.8.2 Descrierea etapelor de dezvoltare a unei aplicaţii multimedia Din punct de vedere al metodologiei de dezvoltare, aplicaţiile multimedia, la fel ca orice aplicaţie software, se dezvoltă în etape. Cele cinci etape fundamentale din dezvoltarea oricărui proiect multimedia sunt: planificarea şi stabilirea costurilor, proiectarea, producţia, testarea şi livrarea. Planificarea şi stabilirea costurilor. Orice proiect începe de la o idee care se rafinează apoi, prin conturarea mesajelor şi a obiectivelor acesteia. Este esenţială organizarea unui plan care să detalieze în mod raţional competenţele, timpul, bugetul, instrumentele şi resursele de care va fi nevoie pentru proiect. În această fază: a. Se identifică sub ce formă se va pune în practică fiecare mesaj şi obiectiv. Cu cât se cunoaşte mai bine mediul de dezvoltare (componentele hardware şi software) cu atât se poate exprima mai bine creativitatea. Deciziile pertinente cu privire la ce se poate face şi, respectiv, ce nu se poate face se iau cunoscând avantajele şi limitările componentelor hardware şi software. Poate să fie text, grafică, muzică, secvenţe video, etc., pentru fiecare sunt necesare calificări şi competenţe. Calificările şi competenţele necesare pot include graficieni pentru realizarea elementelor grafice, producători video pentru secvenţele video, producători audio pentru editarea sunetelor sau programatori pentru implementarea programelor. b. Se creează ideea de structură şi de sistem de navigare care să-i permită utilizatorului să viziteze mesajele şi conţinutul. c. Se estimează timpul necesar pentru punerea în practică a tuturor elementelor şi se pregăteşte un proiect de buget. Planificarea bugetului trebuie să ţină cont de costuri pentru resursele consumabile precum discuri şi alte suporturi de stocare a datelor, telefoane şi poşta sau alte servicii speciale. d. Se asamblează un prototip sau o mostră de concept. Proiectarea. Principalele obiective ale acestei etape sunt: Proiectarea este o activitate creativă. Ea îmbină cunoaşterea şi experienţa în lucru cu calculatorul, talentul şi arta de crea imagini, clipuri video sau muzicale. Cunoaşterea domeniului procesului informatic pentru care se realizează este necesară. În această etapă are loc descrierea a proiectului prin schiţarea conţinutului fiecărui ecran cu specificarea imaginilor, sunetelor sau a opţiunilor de navigare. Nivelul de detaliu variază de la forma unui ghid schematic la foarte detaliat, în care se specifică umbre şi culori, texte, sau alte atribute de afişare. Această etapă se poate realiza fie prin mijloace tradiţionale, creion şi hârtie, fie cu instrumente software. Proiectarea structurii. Structura reprezintă o formă de organizare a informaţiilor multimedia. Un document bine organizat este de ajutor unui utilizator în găsirea eficientă a informaţiilor. Proiectarea structurii trebuie începută cât mai devreme. Proiectarea interfeţei cu utilizatorul. Principalul obiectiv în proiectarea interfeţei cu utilizatorul este prezentarea informaţiilor prin diverse medii. Se remarcă şi alte obiective precum: a. Selecţia conţinutului ce reprezintă cheia de a transmite informaţii utilizatorului. Conţinutul poate fi influenţat de restricţii impuse prin: dimensiunea şi complexitatea prezentării, calitatea informaţiilor, limitările dispozitivelor de afişare, necesitatea unei prezentări complete şi coerente. b. Alegerea tipului de mediu trebuie făcută adecvat. De exemplu, pentru un curs în care se descriu tehnici sportive, imaginile sau secvenţele video sunt mai potrivite decât numai textul. c. Coordonarea – compunerea diferitelor tipuri de medii. Tehnici de interfaţare cu utilizatorul. Un astfel de sistem va lua în consideraţie următoarele: Tastatura – se asignează tastelor comenzile de control. Butoane într-un sistem cu interfaţă grafică. Printr-un clic pe un buton ce indică stânga, camera se roteşte la stânga. Scroll bar – ferestrele video pot avea ataşate pe lateral facilităţi de scroll orizontal sau vertical. Dispozitive speciale: un joystick ar fi un instrument mai potrivit pentru controlul camerei video. Manipularea directă a ferestrei video. Prin clic pe un punct din fereastra video, camera focalizează mai mult aceea zonă. Uşurinţa în operare a interfeţei: Este principalul obiectiv al interfeţei multimedia. În prezent încă nu este bine definită această proprietate nici mijloace de măsurare nu s-au stabilit. Se pot totuşi include: Uşurinţa în a învăţa instrucţiunile de utilizare – utilizatorii nu au nevoie de o perioadă de timp prea mare înainte de a putea utiliza sistemul. Uşurinţa în memorarea instrucţiunilor – ţine cont de frecvenţa de utilizare a sistemului. Există utilizatori sporadici şi utilizatori zilnici ai sistemului. Instrucţiuni eficiente: Interfaţa cu utilizatorul trebuie să asigure o utilizare eficientă a aplicaţiei. Se pot reliefa: Funcţiile între care există o legătură logică trebuie prezentate împreuna şi să aibă aceeaşi formă de prezentare. Simbolurile grafice sunt mult mai eficiente decât introducerea sau afişarea de text. Aplicaţii diferite trebuie să fie capabile să utilizeze în comun informaţiile provenite de la diferite tipuri de medii. După o acţiune iniţiată de un utilizator trebuie dat un răspuns prompt din partea sistemului. Posibilitatea configurării interfeţei astfel încât să fie utilizabila şi de către profesionişti şi de către începători. Producţie. Producţia este etapa în care proiectul multimedia este realizat. Talentul artistic şi cunoştinţele tehnice sunt cerinţe de bază pentru echipa de producţie. Planul proiectului trebuie finalizat şi completat cu toate detaliile pentru că reprezintă elementul de referinţă al acestei etape. În această etapă se efectuează fiecare dintre operaţiile planificate pentru a obţine un produs final şi se monitorizează fiecare componentă a planului stabilit în etapa anterioară. Activităţile tehnice ce se efectuează includ: achiziţia tuturor elementelor media; asamblarea elementelor conform planului. Din punct de vedere al organizării Se stabileşte o metodă de monitorizare a elementelor media. Se stabileşte o metodă de monitorizare a progresului muncii de realizare proiectului. Se stabileşte o modalitate (posibil cu ajutorul unui expert) de rezolvare rapidă a problemelor. Se rezolvă problemele privind proprietatea intelectuală. Dacă se achiziţionează conţinuturi provenite din alte surse, este foarte important de stabilit drepturile de proprietate. Testare şi depanare. Ca şi în cazul altor aplicaţii software, testarea şi depanarea reprezintă o etapă importantă şi consumatoare de timp. În această etapă se verifică satisfacerea obiectivelor propuse. Se pot diferenţia: Testarea alfa, care este, în general, o activitate internă care se efectuează de echipa ce a realizat produsul. Testarea beta, care implică extinderea numărului de persoane care testează: a. Persoanele trebuie să fie reprezentative pentru utilizatorii reali. b. Persoanele nu trebuie să fie dintre cei care au fost implicaţi în producerea proiectului. Testarea produsului în diverse configuraţii. În procesul de testare se ţine cont că aplicaţia multimedia poate fi utilizată: De persoane diferite, care uneori au cunoştinţe foarte puţine despre sistemele de calcul. Îndeplinirea în mod corespunzător a cerinţelor specifice fiecărui beneficiar sau utilizator final este un obiectiv. Pe diferite platforme şi configuraţii cu diverse componente hardware sau software. Funcţionarea corectă pe platformele din configuraţia planificată a sistemului este alt obiectiv. Livrarea. Livrarea produsului trebuie planificată foarte devreme în procesul de dezvoltare. În prezent, CD-ROM şi Internetul sunt cele mai populare mijloace de livrare a aplicaţiilor multimedia. În funcţie de mijloacele stabilite pentru livrare, trebuie planificat cum se va instala şi utiliza aplicaţia. Se organizează un pachet de distribuţie, care este o arhivă în care trebuie incluse toate componentele necesare execuţiei aplicaţiei. Dintre componente se pot menţiona: Toate elementele media – filme, sunete, etc. Biblioteci necesare în timpul execuţiei - Director Programe drivere – DirectX Programe utilitare pentru citirea informaţiilor din îndrumarele de utilizare Programe de instalare, compresie, decompresie, etc. Din descrierea etapelor, rezultă că un produs sau aplicaţie multimedia se dezvoltă ţinând cont de două direcţii principale: tehnică şi de management. Partea tehnică se referă la: a. conceperea unei viziuni asupra produsului şi b. definirea funcţionalităţii complete cu ajutorul unei echipe de proiectare, urmată de c. implementarea acesteia într-o specificaţie complet funcţională d. ajustarea acesteia conform necesităţilor, pe toată durata dezvoltării produsului. Partea de management constă din a. planificarea şi atribuirea sarcinilor, b. respectarea etapelor intermediare, în esenţă supravegherea tuturor aspectelor dezvoltării produsului, de la început până la sfârşit. 2.9 Proiectarea structurii Un proiect multimedia este o combinaţie de text, imagini, sunet şi elemente video. Felul în care sunt alăturate aceste elemente în activităţi interactive este stabilit prin scop şi mesajele ce trebuie transmise. Modul în care este organizat un proiect are un impact asupra utilizatorului final, la fel de mare ca şi conţinutul. Structura unui proiect multimedia este ilustrată prin panouri de prezentare şi hărţi de navigare. Pe parcursul procesului de proiectare, panourile de prezentare sunt corelate cu hărţile de navigare. 2.9.1 Harta de navigare Hărţile de navigare prezintă schematic conexiunile sau legăturile dintre diferitele părţi ale conţinutului şi ajută în organizarea conţinutului şi a mesajelor aplicaţiei. O hartă de navigare oferă un cuprins şi o diagramă care ilustrează succesiunea logică de parcurgere a interfeţei interactive. Într-o formă mai detaliată a proiectului se pot descrie obiectele multimedia sau funcţionalitatea la interacţiunea cu utilizatorul. In multimedia există patru structuri de organizare fundamentale ce pot fi utilizate şi în combinaţie. Figura de mai jos ilustrează schematic aceste structuri de navigare: Se definesc astfel: - Structura liniară, unde utilizatorii navighează secvenţial, de la o informaţie la alta; - Structura ierarhică, unde utilizatorii navighează pe ramurile unei structuri arborescente, construită în mod natural pe baza succesiunii logice a ideilor din conţinut; - Structura neliniară, în care utilizatorii navighează liber prin conţinutul aplicaţiei fără a fi îngrădiţi de căi prestabilite; - Structura mixtă, unde utilizatorii pot naviga liber (neliniar), dar uneori sunt limitaţi la prezentări liniare de secvenţe video sau informaţii critice care sunt organizate cât mai logic într-o ierarhie. Specificarea metodei de navigare face parte din proiectarea interfeţei cu utilizatorul. În general proiectarea interfeţei cu utilizatorul trebuie să ţină cont de: forma generală a acesteia, modalitatea de implementare a elementelor grafice, alte detalii cum ar fi: poziţia butoanelor interactive, activarea sau nu a acestor butoane, utilizarea sau nu a meniurilor standard, etc. Cu cât interfaţa cu utilizatorul este mai bine proiectată cu atât calitatea produsului final este mai mare. Practica în domeniu a arătat că la proiectarea unei aplicaţii multimedia trebuie lucrat cu două tipuri de structuri: structura în adâncime şi structura de suprafaţă. Structura în adâncime reprezintă harta de navigare completă şi descrie toate legăturile dintre componentele proiectului. Structura de suprafaţă reprezintă, pe de altă parte, structurile parcurse de un utilizator în timp ce navighează în adâncime prin structură. Structurile de suprafaţă ajută în analiza produsului final din perspectiva unui utilizator. 2.9.2 Panourile de prezentare Panourile de prezentare sunt desene care ilustrează structura aplicaţiei, fiind asociate cu hărţile de navigare. Un set de panouri de prezentare pentru acelaşi proiect are o organizare secvenţială, ecran cu ecran, şi fiecare ecran este însoţit de observaţii şi specificaţii de proiectare necesare înainte de realizarea practică a aplicaţiei (Figura 4.10.). Specificaţia unui panou de prezentare poate include descrierea articolelor meniului pentru navigaţie sau a butoanelor de interacţiune Fig. Schita unui panou de prezentare Fig. Panou de prezentare Meniuri pentru navigaţie. În mod caracteristic, un proiect multimedia este alcătuit dintr-un volum de informaţii (sau conţinut) prin care utilizatorul navighează prin: apăsarea pe o tastă, execuţia unui clic cu mouse sau apelarea la un ecran tactil. Cele mai simple meniuri sunt alcătuite din liste de articole în format text. Utilizatorii aleg un articol din listă, execută clic pe el şi sunt transportaţi la destinaţie. Pe măsură ce multimedia şi interfeţele grafice pătrund tot mai profund în comunitatea utilizatorilor de calculatoare, anumite acţiuni intuitive încep să fie asimilate pe scară largă. De exemplu, dacă pe ecranul unui calculator se află trei cuvinte, răspunsul caracteristic al utilizatorului fără nici un fel de altă indicaţie constă în a executa clic cu mouse pe unul dintre aceste cuvinte pentru a declanşa un eveniment. Uneori articolele unui meniu pot avea forma unor butoane pe care se poate apăsa. Din punct de vedere al navigaţiei printre ramurile unui arbore, utilizatorii au nevoie de indicii clare şi consistente care să le arate unde se găsesc şi unde pot merge la următorul pas. Aceste indicii pot fi repere sau hărţi. De exemplu, dacă se afişează în permanenţă o listă interactivă cu texte sau simboluri ale ramurilor parcurse (de la rădăcină) utilizatorul poate reveni în orice moment la una din locaţiile anterioare ale listei. Cu cât meniul include un număr mai mare de niveluri cu atât opţiunile pentru navigaţie sunt mai numeroase. Utilizatorul trebuie să aibă posibilitatea de control şi de revenire la început. Când se proiectează sistemul de navigaţie se ţine cont că utilizatorul vrea să ajungă la destinaţie cu un număr cât mai redus de acţiuni şi cu un interval de aşteptare cât mai scurt posibil. Butoane pentru interacţiune. În multimedia, orice obiect grafic sau entitate de pe ecran poate să determine anumite acţiuni când se execută clic pe ele. Prin acţionarea acestora pot apărea anumite efecte vizuale sau sunete pentru a demonstra utilizatorului că şi-a atins obiectivul. Structura de navigare trebuie să prevadă butoane sugestive pentru ca acţiunea acestora să fie intuitivă. Butoane care efectuează operaţii elementare, de natură administrativă, cum ar fi ieşirea din proiect în orice moment sau anularea unei activităţi, trebuie incluse în orice prezentare. Pot exista trei categorii de butoane: Butoane text. Din punct de vedere al stilului acestea pot fi clasificate în butoane radio, căsuţe de validare, butoane de apăsat, butoane animate şi butoane de incrementare valorică. Majoritatea sistemelor de creaţie furnizează un instrument pentru realizarea acestora. Butoane imagine. Acestea conţin imagini, iar un clic cu mouse pe suprafaţa acelei imagini determină o acţiune. Pictograme. Acestea sunt în esenţă obiecte grafice care simbolizează o activitate sau un concept. III. SISTEM DE INSTRUIRE BAZAT PE WEB 3.1 Concepte generale. Clasificari Făcând o calsificare a tehnologiilor Web care ar putea fi implicate intr-un sistem de tip elearning ajungem la lista de mai jos: 1.Tehnologii pentru dezvoltarea conţinutului a. pentru afişarea conţinutului b. pentru realizare conţinut c. pentru administrarea materialului publicat 2.Tehnologii pentru livrarea conţinutului către studenţi a. Livrarea conţinutului în varianta WBT b. Livrarea conţinutului în varianta CBT 3.Standarde şi protocoale Cursurile online sunt mai mult decât simple informaţii în format electronic puse la dispoziţia tuturor pe Internet. Progresul continuu, învăţarea pe tot parcursul vieţii, dezvoltarea capacităţilor personale - sunt încurajate şi susţinute de specialişti antrenaţi de Asociaţia pentru Excelenţă în Carieră în crearea celui mai bun sistem de elearning. Academia Online cuprinde conţinuturi şi materiale suport alese cu grijă, prezentate secvenţial în ritmul ales de cursant, puse într-o formă şi design optime pentru învăţarea la distanţă dupa material vizual. Curricula propusă trece printr-un proces îndelungat de evaluare, asamblare, recorelare şi validare, după o serie de criterii stabilite de comun acord de către specialiştii în pedagogie, psihologie şi programatorii de la Asociaţia pentru Excelenţă în Carieră, Institutul de Ştiinţe ale Educaţiei şi InsideMedia. Metodele, propuse de Institutul de Ştiinţe ale Educaţiei, sunt elaborate în manieră constructivistă. Acestea deosebesc fundamental sistemul de elearning al Academiei Online de alte sisteme de învăţare la distanţă. Deşi astfel de soluţii favorizează o învăţare figurativă, actul de însuşire a cunoştinţelor şi deprinderilor trebuie să presupună eforturi proprii de transformare a reprezentărilor, de producere a unor noi informaţii şi structuri mintale operatorii. Îmbinarea optimă între modalitatea de prezentare a anumitor conţinuturi, încurajarea unui demers activ şi învăţarea cooperativă reprezintă nucleul central al Academiei Online. Componentă esenţială a unui demers pedagogic de calitate, evaluarea este integrată în sistem cu toate formele ei. Învăţarea este sustinută de o evaluare continuă şi autoevaluare. La finalizarea unui curs, are loc o examinare cu funcţie certificativă, alcatuită din doua secvenţe: o temă realizată în colaborare cu colegii de echipă şi un test online orientat spre conţinut. Atât modul de colaborare, cât şi testarea online, incluzând funcţionarea băncilor de itemi, au fost concepute şi realizate de programatorii de la InsideMedia, asistaţi de specialiştii în evaluare de la Institutul de Ştiinţe ale Educaţiei. - uşurarea accesului la biblioteca electronica ce conţine cărţi, publicaţii, cursuri, prezentări, conferinţe, etc. - posibilitatea folosirii tehnologiilor Internet pentru distribuirea materialelor didactice (prin email, pagini Web, Newsgroups , Forumuri, etc.) - dezvoltarea legăturilor cu alte centru de educaţie în vederea schimburilor de materiale, de metode, de cadre didactice, organizarea de conferinţe, etc. - permit evaluări si certificări on-line a cursanţilor, aceştia având posibilitatea unui orar mai flexibil. Integrând teoriile învăţării în domeniul tehnologiei informaţiei, identificăm arhitecturi cognitive care pot fi raportate nivelurilor de evaluare pre-definite, pe baza cărora pot fi dezvoltate aplicaţii de evaluare formativă personalizate. În dezvoltarea unei astfel de abordări, se poate porni de la taxonomia domeniului cognitiv, structurată pe şase niveluri de către colectivul coordonat de către Benjamin Bloom, care avea ca scop formularea obiectivelor procesului educaţional. Arhitectură cognitivă structurată pe şase niveluri Media – formă de interacţiune umană care se pretează la modelare şi procesare computerizată Multi- prezenţa simultană a mai multor tipuri de astfel de medii în aceeaşi aplicaţie sau document. eLearning – învăţământ la distanţă prin intermediul internetului învăţământ virtual –interacţiunea dintre procesul de predare/învăţare şi tehnologiile informaţionale Consorţiul Web, constituit în 1994 are drept scop principal elaborarea, dezvoltarea şi menţinerea standardelor pentru Web, spaţiul Web dorindu-se a fi un punct de convergenţă a tehnologiilor, ce oferă flexibilitate şi mobilitate dezvoltatorilor de site-uri Web. Sistemul de instruire bazată pe Web Utilizarea tehnologiilor hipermedia este o caracteristică dominantă a tuturor sistemelor de eLeaning, oferind site-urilor atractivitate şi o amprentă intuitivă. 3.2 Internetul ca modalitate de instruire Internetul, acest fenomen complex ce marchează progresul omenirii şi domină sfârşitul de secol 20, acest instrument media caracterizat prin interactivitate, mondialitate şi diversitate de domenii de informaţie, presupune o îmbinare armonioasă a celor mai performante tehnici electronice cu rodul imaginaţiei umane, care a intrat în viaţa cotidiană, fiind acceptat alături de realitatea înconjurătoare. Popularitatea Internetului a crescut exponenţial datorită noii sale "înfăţişări", numită World Wide Web, aplicaţie ce a împlinit promisiunile pe care le aducea Reţeaua la înfiinţarea sa, acelea de a deveni un nou mediu de comunicare şi informare. Această ultimă tehnologie, a cărei rezultat a constituit-o combinaţia între text, grafică şi chiar sunet într-un format aspectuos şi uşor de accesat, a determinat extinderea Internetului prin conectarea a milioane de computere la reţea, câştigând zilnic mii de utilizatori împătimiţi ce "navighează" în acest vast ocean de informaţii. Chiar dacă Internetul nu este atât de popular ca televiziunea, tinde să acapareze tot mai mulţi adepţi, care devin dependenţi de Internet, rămânând ore în şir în faţa monitorului, captivaţi fiind de "copia virtuală" a realităţii, dar găsind aici şi "lucruri" pe care nu le pot avea în viaţa reală. Comunitatea virtuală adună împreună oameni ce sunt separaţi de bariere geografice, dar care pot dezbate probleme de ultimă oră pe teme de interes comun, iau informaţii sau lasă un mesaj pentru cineva interesat de subiectul comun, prin intermediul "grupurilor de ştiri" (Forum). E-mailul a devenit modul de comunicare cel mai rapid şi comod pentru multe milioane de oameni ce utilizează Internetul. O simplă legătură la Internet, îţi dă posibilitatea să accesezi informaţia stocată în calculatoare ce cuprind informaţii de orice tip. Motoarele de căutare, locurile de plecare în căutarea informaţiei, sunt uşor de învăţat şi utilizat. Utilizatorul de informaţie este obligat să facă faţă la o producţie de informaţii în continuă creştere, ba chiar la o "supraîncărcare cu informaţii", care de multe ori poate conduce la nepotrivirea dintre informaţia cerută şi cea obţinută. Reuşita unei căutări pe Internet depinde în foarte mare măsură de abilităţile celui care navighează în vastul ocean al informaţiei. Utilizatorul trebuie să fie capabil să filtreze informaţia utilă din volumul imens de informaţii transmise. Nu este de ajuns să cunoşti doar modul de utilizare al instrumentelor, ci trebuie să te familiarizezi şi cu o varietate de programe, pentru a fi capabil să regăseşti sau să comunici informaţie. Mai mult, căutarea unei referinţe anume este o muncă laborioasă, care consumă timp şi necesită răbdare, dar satisfacţia atingerii scopului urmărit, te face să uiţi de multele ore zăbovite în faţa calculatorului. De regula, navigatorul începator, şocat de multitudinea posibilităţilor de obţinere a informaţiei este atras de o zona sau alta, de un domeniu la care nu avea acces pâna acum, de noutatea unor informaţii etc.; consecintele nu sunt greu de prevăzut: consum mare de timp şi, mai ales, devierea de la problema propusa pentru studiu. Evident, dupa multe ore de navigare se câstiga o anumita experienţă care determina o interacţiune mai eficientă, dar costurile ei sunt uneori destul de ridicate. Aceste costuri pot fi reduse substanţial dacă navigatorul îsi va proiecta demersul având urmatoarele jaloane orientative: a) dezvoltarea unui plan pentru navigare pe reţeaua Internet, b) menţinerea (reglarea) acestui plan, c) evaluarea progresului realizat. 1. ÎNAINTE de navigare, subiectul trebuie să-şi pună o serie de întrebări, cum ar fi :  care sunt informaţiile de bază care mă vor ajuta sa urmăresc tema/ problema propusă? Care sunt subiectele principale ale acestei teme? Care sunt domeniile cu care se intersectează? Care sunt legăturile relevante? Care ar putea fi cuvintele cheie ale domeniului?  în ce direcţie îmi propun sa navighez? Voi căuta elemente teoretice, exemple concrete, surse de referinţă? Voi avansa , urmând un fir stabilit în prealabil sau voi profita de linkurile oferite de reţea?  cu ce voi începe? Cu ce aspect al temei sa încep? Sa identific mai întâi siturile de ce interes se bucura pe Internet tematica pe care o studiez? În ce măsura este reprezentative pentru tema aleasă ! Ce motor de căutare să folosesc?  WEB-ul o sursă privilegiata? În ce masură siturile vizitate sunt capabile să mă ajute în ceea ce mi-am propus?  de cât timp dispun pentru navigare? Dispun de timpul necesar pentru a explora si linkurile oferite de WEB? 2. ÎN TIMPUL navigării, subiectul trebuie să-şi ridice următoarele probleme :  care este situaţia mea în acest moment? Navigarea corespunde cu asteptările mele, cu ma aflu pe calea cea buna? Siturile vizitate îmi ofera informaţiile de care am proiectul iniţial? Sunt mulţumit de modul în care lucrez?  nevoie? Sunt în curs de a–mi însuşi cunoştinţele teoretice sau practice căutate sau sunt pe cale de a ma rătăci în reţea?  cum aş putea să procedez? Ar trebui să mă întorc la situl iniţial? Să reorientez acum navigarea? Să trec pe un alt motor de căutare? Să continui de o manieră lineară sau sa profit de linkurile oferite de siturile vizitate?  care sunt informaţiile de reţinut? Care sunt cuvintele-cheie pe care ar trebui sa le reţin? În siturile vizitate există elemente noi pe care ar trebui să le integrez în navigare (teme, exemple şi surse de informare noi corelate cu cea pe care o studiez)?  trebuie să mă orientez într-o alta direcţie? Trebuie să caut elemente la un nivel mai înalt de teoretizare, mai concrete sau alte surse de informare? Să largesc criteriile de căutare sau să le restrâng?  este necesară o ajustare a demersului în funcţie de dificultăţile aparute? Trebuie sa continui navigarea dupa aceleaşi criterii chiar dacă proiectul iniţial de navigare nu ma conduce spre rezultatele aşteptate? Dacă am impresia că mă îndepărtez de obiectivul fixat iniţial nu ar fi util să-mi elaborez o direcţie de căutare?  ce trebuie sa fac dacă nu înţeleg ceva? Există referinţe mai generale pe WEB care m-ar putea ajuta? Există persoane care m-ar putea ajuta şi pe care aş putea să le contactez direct sau prin e-mail? 3. DUPĂ navigare, orice subiect trebuie să-şi evalueze progresul realizat, astfel trebuie să se întrebe dacă :      navigarea s-a desfaşurat de o manieră satisfacatoare? prin maniera în care am navigat am obţinut ceea ce ma aşteptam? ce aş fi putut face altfel? cum aş putea să aplic acest mod de a proceda şi la alte probleme? trebuie să mă întorc pe WEB pentru a-mi completa informaţiile de care am nevoie? Prin enumerarea elementelor mai sus reiese faptul că navigatorului i se ofera un instrument simplu cu ajutorul căruia acesta îsi poate conştientiza propriile cunoştinţe, precum şi controlul asupra propriului sistem cognitiv. Acest tip de activitate se bazează pe capacitatea subiectului de autoobservare şi de identificare a propriilor activităţi mentale şi poartă numele de metacogniţie. 3.3 Educatia la distanta 3.3.1 Evoluţia istorică a educaţiei la distanţă: Educaţia la distanţă are o istorie lungă, începând cu ultima parte a secolului al XIX-lea în U.S. Aceasta evoluţie după cum arată Michael Moore este descrisă de patru stadii mai importante: - studiul independent sau prin corespondenţă; - universităţile deschise; - teleconferinţa şi consorţiul; - multimedia şi reţelele de calculatoare. - studiul independent sau prin corespondenţă (1980 până astăzi) Cea mai veche formă de educaţie la distanţă presupune folosirea materialelor tipărite distribuite prin poştă (studiul prin corespondenţă). Aceasta formă de învăţare la distanţă se mai practică şi astăzi, în special pentru cursurile comerciale de studiu acasă după cum arată Arun Kumar Ttripathy. În trecut interacţiunea dintre student şi profesor se făcea prin poştă dar azi putem vorbi şi de telefon, faz, e-mail. Studiul independent este termenul folosit de colegii şi universităţi pentru cursurile prin corespondenţă. Deşi cursurile prin corespondenţă încă se bazează în cea mai mare parte pe materiale tipărite, în ziua de azi ele sunt susceptibile să includă şi casete audio/video precum şi software. Din perspectiva predării / învătării, ceea ce este important în aceasta forma de educaţie la distanţă este faptul că studenţii lucrează în mod individual (adesea în ritmul lor propriu) şi interacţionează relativ puţin cu instructorul lor. Unul din cele mai importante aspecte administrative în studiul prin corespondenţă este verificarea dacă studentul a terminat toate sarcinile de învăţare, din acest motiv, se pune un mare accent pe examene şi proceduri de testare. 3.3.2 CURSURILE LA DISTANŢĂ Revoluţia Tehnologiei Informaţiei care s-a declanşat în urmă cu câţiva ani intervine în schimbarea de fapt a celor mai obişnuite aspecte ale vieţii cotidiene, iar pentru utilizatori, internetul este o revoluţie pe tărâmul comunicării interumane. Învăţământul, factor important în evoluţia unei societăţi, înregistrează astăzi schimbări radicale la nivel mondial, necesitatea implementării Internetului în educaţie constituind o maximă prioritate. Internetul a devenit un vector în educaţie oferind noi soluţii învăţământului, odată cu apariţia noilor concepte, îmbunătăţirea tehnicilor vechi şi evoluţia comunicării multimedia. Societatea umana la început de mileniu III se confruntă cu o serie de probleme capitale şi fără precedent, iar întrucât şcoala trebuie să ofere acele cunoştinţe şi abilităţi care să permită tânărului integrarea lui cu succes în societate şi adaptarea continuă la transformările care vor avea loc în cadrul acesteia, ea nu trebuie să fie doar un instrument de transmitere a cunoştinţelor, ci trebuie privită ca un spaţiu public, ca o instituţie socială cu funcţii multiple. Prin urmare şcoala nu mai poate să eludeze din cadrul activităţilor sale noile tehnologii informatice şi de comunicare, ce s-au răspândit în toate domeniile de activitate. Ea trebuie să fie în măsură să facă fată problemelor generate de "criza economică ce s-a accentuat după '89, structurilor sociale care s-au modificat dramatic, ca urmare a apariţiei sectorului privat în economie şi a restrângerilor activităţilor industriale, a comportamentelor demografice care s-au modificat şi ele, afectând atât mărimea populaţiei şcolare, cât şi distribuţia ei teritorială sau pe medii de rezistentă etc." În aceasta societate ocupa din ce în ce mai mult teren educaţia la distanţă. Învăţământul la distanţă oferă celor care nu au posibilitatea să urmeze cursurile şcolare datorită unor bariere economice, sociale, geografice sau culturale această oportunitate şi de aceea foarte multe universităţi susţin această metodă, ca fiind o nouă şi modernă formă a învăţământului şi educaţiei. Avantajele înlocuirii sălilor clasice de curs şi a materialelor didactice tradiţionale cu actualele pagini interactive web sunt deja cunoscute, găsindu-şi aplicabilitate lărgită în ţările occidentale, prin înfiinţarea şi funcţionarea universităţilor virtuale. Educaţia la distanţă mai poate veni în întâmpinarea şi altei probleme majore a societătii contemporane, care este nevoia pregnantă de educaţie ce se face resimtită prin înflorirea învătământului privat. Mai mult, prin avantajele pe care le ofera educaţia la distanţă aceasta poate ajuta în mod decisiv România în afirmarea internaţională întrucât conform destinului lor "naţiunile din cel deAl Treilea Val vând lumii informaţii şi inovaţii, management, cultură superioară şi populară, tehnologii avansate, software, educaţie, instruire, asistenţă medicală şi alte servicii" (Alvin Toffler) 3.3.4 Modele de educaţie la distanţă Spaţiul limitat din instituţii, precum şi diverse dificultăţi întâmpinate de unii studenţi, în joncţiune cu necesitatea pregătirii pe tot parcursul vieţii ce conduce la o cerere de educaţie sporită, conduc la luarea în considerare de câtre instituţiile tradiţionale a alternativelor învatamântului deschis şi la distanţă. Diverse modele de educaţie la distanţă pot fi adoptate, în funcţie de scopul urmărit, cererea de educaţie şi resursele disponibile: Model de sine statator Presupune o instituţie exclusiv virtuală, care va asigura următoarele funcţii:       Dezvoltarea programelor educaţionale (inclusiv proiectarea materialelor pentru învăţare) Tutorial şi îndrumare Producerea, stocarea si distribuirea materialelor pentru învăţare Administrare şi probleme financiare Marketing Evaluare şi acreditare Avantaje Prin raportare la educaţia tradiţională, se pot reliefa câteva avantaje ale educaţiei la distanţă prin Internet, considerând-o aplicabilă, cel putin deocamdată, la nivelul învatamântului universitar şi în educaţia permanentă, după modelul universităţilor deschise şi la distanţă din ţarile tehnologizate:  În primul rând, toate resursele care constituie obiectul cursului pot fi accesibile Scopul curriculumului va fi mai cuprinzător decât cel curent, el oferind modalităţi Audienţa este considerabil crescută, educaţia la distanţă putând cuprinde şi studenţi care permanent oriunde.  multiple pentru achiziţii de cel mai înalt nivel în toate domeniile culturii.  nu pot participa la cursurile din sistemul tradiţional. Accesul la reţele locale, regionale şi naţionale leagă studenţii din diferite medii sociale, culturale, economice, şi cu experienţe variate.  Este facilitată învăţarea într-un ritm propriu, într-un stil personal, parcurgerea sau audierea cursurilor putând fi facută treptat şi repetat. Computerele încorporează variate pachete de softuri extrem de flexibile, studentul având un control maxim al informaţiilor de conţinut.  Interacţiunile sincrone şi cele asincrone dintre profesor şi studenţi se pot complementariza, posibilitatea constituirii unui grup pedagogic pentru transmiterea cunoştinţelor unui anumit domeniu şi antrenarea în activităţi a unor educatori care în mod curent nu sunt disponibili din variate motive.  Tehnologiile sunt interactive, permitând un feed-back total, în timp real, si evaluari formative sau sumative, cantitative sau calitative într-un mod facil şi de către evaluatorii cei mai avizaţi.  Limite Printre dificultăţile la implementare, ce pot fi considerate si limite ale noului sistem se numără:  Costurile ridicate ale dezvoltării sistemului, incluzând cheltuieli cu: tehnologia (hard si soft); transmiterea informaţiilor în reţea; întreţinerea echipamentului; producerea materialelor necesare.  Dificultatea susţinerii la implementarea sistemului a unui efort consistent şi susţinut al Necesitatea experienţei cursanţilor în domeniul computerelor. Întreţinerea propriului Studenţii trebuie să fie extrem de motivaţi pentru participare. Fenomenul de abandon studenţilor, profesorilor, intermediarilor ce ofera suport tehnic şi personalului administrativ.  computer va fi probabil una dintre responsabilităţile curente.  şcolar este mult mai frecvent în educaţia la distanţă decât în cadrele tradiţionale ale educaţiei, facând opţiunea mai uşoara pentru cursant. Însă experienţa sistemelor deja funcţionale ne asigură de faptul ca participanţii la educaţia prin intermediul noilor tehnologii se familiarizează în scurt timp cu mediul virtual şi intră relativ curând în ritmul transmiterii şi, însuşirii de cunoştinţe. 3.3.5 Bariere în implementarea educaţiei la distanţă Educaţia la distanţă oferă numeroase beneficii instituţiilor care doresc să ofere programe eficace de educaţie şi instruire. Totuşi, implementarea programelor e adesea obstrucţionată de o varietate de bariere: atitudini negative, constrângeri tehnologice, proceduri instituţionale inflexibile si politici locale sau naţionale restrictive. Cei responsabili de politicile educaţiei şi educatorii trebuie să fie constienţi de aceste potenţiale bariere şi să stabilească strategii pentru a le depaşi. Atitudinile negative faţă de educaţia la distanţă rezultă adesea din preocuparea pentru calitatea educaţiei, mai ales în formatul la distanţă - o zona insufiecient explorată teoretic. Instructorii şi administratorii îşi pot face griji cu privire la nivelul scăzut al interacţiunii dintre studenţi şi instructor şi lipsa serviciilor de sprijin pentru cei ce învaţă la distanţă (Willis, 1994). Alţii pot avea rezerve cu privire la gradul de implicare sau de calitatea studenţilor la distanţă. Totuşi, cercetările arată faptul că aceste griji sunt adesea determinate de lipsa de experienţă în educaţia la distanţă. Alte atitudini negative se bazează pe: frica de a pierde autonomia; nevoia de a schimba metodele de instruire; suport inadecvat pentru planificare sau pentru reproiectarea cursurilor; potenţiale efecte negative în ce priveşte avansarea profesională. Sprijinul instituţional în formă orientării pentru planificarea în echipă, asistenţă în dezvoltarea cursului şi în procesul de furnizare, recompense precum compensare suplimentară şi credit pentru avansarea profesională - sunt necesare pentru a depaşi aceste bariere de atitudine în acceptarea programelor. Aspectele tehnice includ: lipsa de standarde industriale pentru echipamente si software, rapida schimbare tehnologică, care forţează cheltuieli suplimentare asociate upgradării sistemelor, nevoia de servicii de suport tehnic şi costurile iniţiale ale sistemului; aspecte referitoare la modul de comunicare prin conferinţe computerizate din accesul la o reţea sistem, dependenţa de reţea, de "zgomotul" din reţea, linii inadecvate de acces pentru liniile reţelei. Strategiile de depaşire a acestor bariere ar trebui să se centreze pe:  cercetări iniţiale în vederea adoptării noilor tehnologii, inclusiv discuţii preliminare cu furnizori de sisteme de învăţare la distanţă;     vizite la instituţii ce folosesc asemenea sisteme; o evaluare a infrastructurii interne; evaluarea cerinţelor hardware, software şi ofertei de servicii ale furnizorilor; interviuri cu consultanţi, instructori şi designeri experimentaţi de sisteme în educaţia la distanţă. 3.3.6 Politici instituţionale Deoarece finanţarea neadecvata pentru cumpărarea echipamentelor de comunicare reprezintă o barieră majoră în calea implementării, instituţiile vor trebui să planifice o finanţare pe o perioadă mai lungă de timp a infrastructurii tehnologice necesare pentru a asigura servicii eficiente. Alte strategii presupun dezvoltarea unor fonduri capitale de investiţii pentru a ajuta instituţiile în obţinerea tehnologiei şi adoptarea unei strategii de schimbare instituţională. Schimbarea instituţională creează bariere pentru educaţia la distanţă atunci când: 1.mijloacele tradiţionale se dovedesc depaşite; 2.se studiază excesiv problemele; 3.instituţia reacţionează la situaţii numai atunci când ele sunt deja scăpate de sub control; 4.se centrează pe efecte nu pe cauze; 5.lipseşte conducerea; 6.ignoră nevoile studentului; 7.protejează propriile interese în loc să creeze parteneriat; 8.încearcă să îndeplinească mai multe misiuni; 9.încearcă să rezolve problemele instituţionale cu soluţii tehnice care nu au avut succes în alte organizaţii; Planificarea strategică, pornind de la o analiză SWOT, poate facilita răspunsuri instituţionale adecvate la aceste provocări. Învăţarea Internetu-lui are un potenţial enorm pentru profesori şi pentru sprijinirea reformei învătămintului în general, iar pe termen scurt acesta înseamnă mai mult decât folosirea e-mail-ului. Profesorii şi studenţii pot schimba informaţii cu şcoli din străinătate şi întreţine relaţii cu instituţii educaţionale de acelaşi profil. Reforma învătământului necesită interacţiune între profesori. Specialiştii australieni în învăţarea la distanţă vorbeau cu întelegere de "tirania pe care distanţa o exercită asupra lor", creşterea excesivă a costurilor călătoriilor interne şi a telecomunicatiilor creând o tiranie similară şi la noi. România are puternice resurse umane pentru implementarea şi întreţinerea sistemelor hardware şi software. Problema fiind aceea de a pregăti profesorii până în punctul în care ei vor fi capabili să utilizeze cu uşurintă un calculator şi să citească un help pe cont propriu. Se impune o abordare radicală: de a acorda prin intermediul programelor mai flexibile de educaţie la distantă o pregătire de înaltă calitate oricărui doritor, din sectorul educaţional cât mai curând posibil. Univ. DETIC: "educaţia la distantă presupune înscrierea şi studiul la o instituţie educaţională, care asigură materialele didactice pregătite într-o ordine secvenţială şi logică pentru ca studenţii să studieze pe cont propriu. În momentul în care fiecare dintre lecţii este terminată, studentul trimite către instructori calificaţi prin fax, mail, sau computer, produsul muncii sale individuale ce i-a fost încredinţată, spre corectare, clasare, comentarii, şi ghidare pe problemele subiectului. Sarcinile corectate sunt înapoiate studentului. Acest schimb asigurând o relatie student-profesor personalizată." Din perspectiva transmiterii informaţiilor la distanţă, Virginia Steiner defineşte educaţia la distanţă drept "acel mod de furnizare a instrucţiei (predare a cunoştinţelor) care nu îl constrânge pe student cu prezenţa fizică în acelaşi loc unde se află şi instructorul. În trecut educaţia la distanţă a însemnat studiul prin corespondenţă. Astăzi tehnologiile audio, video şi informatice sunt moduri de furnizare mult mai răspândite." 3.3.7 Caracteristicile educaţiei la distantă. elementele definitorii ale educaţiei la distanţă: -separarea dintre profesor şi cel ce învaţă pe durata cel puţin a unei majorităţi din timpul fiecarui proces de instrucţie. -folosirea mass-mediei (în scopuri educaţionale) pentru a pune în legatură pe student cu profesorul şi ca suport de transmiterea a conţinutului cursului. - asigurarea unei comunicări în dublu sens între profesor şi cel ce învaţă Deoarece televiziunea şi teleconferinţele necesitau mari sume de bani pentru a se dezvolta, şi cereau să fie eficace la preţ pentru un mare public, au început să se dezvolte consorţii pentru a realiza economiile la scara dorită. Conferinţele audio şi cele televizate au adăugat doua dimensiuni importante la educaţie la distantă: grupuri de studenţi strânşi laolaltă la fiecare site şi interacţiunea în timp real între studenţi şi instructor. 3.3.8 Educaţia deschisă la distanţă Învăţământul deschis şi la distanţă (IDD) utilizează metode noi pentru a determina o flexibilitate crescută a procesului de învăţământ în ceea ce priveşte spaţiul, timpul, alegerea conţinutului sau a resurselor pedagogice. Promovarea IDD se justifică prin potenţialul acestuia de a realiza unele obiective generale ale învăţământului actual cum sunt: educaţia permanentă, deschiderea spre societate. Învăţământ deschis (ca acces, durată şi ritm) este o noţiune preponderent strategică, punerea în aplicare se realizează prin decizie la nivel de politica educaţională. IDD-ul (distanţa este între cadrul didactic şi student în spaţiu şi/sau în timp) este o noţiune predominant tehnică, implementarea ei aparţinând deciziei instituţionale. Caracteristici ale educaţiei la distanţă:        seprarea dintre student şi profesor în timp şi spaţiu utilizarea tehnologiei în scopuri educaţionale asigurarea unei comunicaţii în dublu sens redefinirea cunoaşterii legitime o relaţie pedagogică individualizată caracterul activ si constructiv al învăţării orientarea pe problema în învăţarea la distanţă. Problema contactului spaţiu / timp Probleme pe care le poate rezolva educaţia la distanţă:      distanţa fizică probleme de timp şi de programare spaţii disponibile limitate înscrieri limitate sau dispersate număr limitat de cadre didactice disponibile Internetul - o reţea internaţională de reţele de calculatoare. Cyberspaţiul - o vastă bibliotecă accesibilă de oriunde şi în orice moment. Funcţiile Internetului    comunicarea între doua sau mai multe persoane/ situri informare, acces la baze de date şi calculatoare aflate la distanţă publicarea unor materiale proprii pentru o mare varietate de beneficiari Cursurile on-line     Avantaje (disponibile în orice moment, ritm propriu de parcurgere) Profesorul ca facilitator Învăţarea cooperantă Tipuri de interacţiune - nivelurile interacţiunii Dacă în sala de clasă tradiţională ponderea mesajelor profesorului erau în proporţie de 60/80%, În cursul on-line raportul se schimbă. De la legea lui 2/3 a lui Fanders se trece la legea lui 1/3. Avantajele invăţării cu materiale pe suport informatic  flexibilitatea crescută a materialului, şi posibilitatea de reactualizare permanentă şi cu integrarea unei varietăţi de medii de învăţare posibilitatea de acces imediat la o multitudine de alte resurse disponibile pe Internet o motivare crescută şi o angajare mult mai activă a studentului în învăţare Limite necesitatea de familiarizare permanentă cu noile facilităţi pe care le aduce tehnologia costurile ridicate ale implementari ei starea de izolare a studentului care nu permite menţinerea unui nivel corespunzator al dificultatea de organizare a studiului şi de rezervare a timpului necesar pentru acesta dificultatea în dezvoltarea unor deprinderi speciale supraîncarcarea cu informaţii Sarcina educaţiei şi formării bazate pe noile tehnologii ale informaţiei şi comunicării nu costuri minime       motivaţiei pe termen lung    este de a demonstra că are rezultate imediate într-o întrecere cu alte tipuri de sisteme educaţionale, ci de a substitui o parte din structurile actuale cu un nou, probabil superior, spectru de performanţe, în întâmpinarea schimbarilor inerente ce au loc în cultură şi civilizaţie. 3.3.9 Proiectarea cursurilor pentru IDD Criteriile ce normează proiectarea şi evaluarea unui curs la distanţă performant sunt următoarele:  Cursul să conţină definite obiective de aşa manieră încât să ducă la posibilitatea Prezentarea obiectivelor să fie pe linia unui curriculum (programe); Structura programului să se refere la: o o măsurării performanţelor elevului;   Activităţile de recuperare integrate în program; Trimiteri la paginile anetrioare pentru reactualizarea cunoştinţelor; o Existenţa ramificaţiilor secundare pentru alegerea gradelor de dificultate ale Existenţa unui meniu detaliat; Utilizarea unei grafici adecvate unui suport vizual. Varietatea de exemple, probleme şi exerciţii conţinute ce fac apel la achiziţiile Varietatea exerciţiilor aplicative propuse pentru aprofundarea noţiunilor programului; o o  Cuantumul exerciţiilor să se reflecte prin: o anterioare; o achiziţionate în curs;  Evaluarea răspunsurilor itemilor să corespundă prin: o o Existenţa explicaţiilor pentru fiecare răspuns greşit; Furnizarea unui comentariu (de către program) chiar în cazul unui răspuns Existenţa unor pre-teste înaintea noii unităţi de învăţare care să furnizeze elevului Calitatea post-testelor (în funcţie de obiectivele operaţionale propuse) din materia Notarea realizată de program în funcţie de utilizatorul vizat; Înregistrarea performanţelor obţinute de elev şi facilităţile comunicării lor neaşteptat din partea utilizatorului; o indicaţiile necesare alegerii drumului de parcurs din meniul programului; o însuşită; o o profesorului şi elevului;  Raporturile tutorialului cu elevul, identificate prin: o o Gradul de solicitare (activizare) a elevului; Controlul utilizatorului relativ la propria instruire (ritm, întrerupere, întoarcere, repetare); Conţinutul academic al unei unităţi de instruire trebuie să ţină seama de:  tipul specific de informaţie furnizat de material sau de o anumită secvenţă a de conţinut metodologic de acţiune materialului: o o o   densitatea informaţiilor - numărul de unităţi noi de informaţie introduse într-un ecran; continuitatea - ca raport între informaţiile transmise şi cunoştinţele anterioare ale utilitatea relativă - măsura utilităţii cunoştinţelor transmise/ asimilate în viitoarele studentului;  activităţi;  ambundenţa informaţiilor - măsura repetabilităţii şi complementarităţii informaţiilor generalitatea - informaţia furnizată este sau nu relevantă pentru atingerea unui obiectiv transfer şi extrapolare - informaţia este prezentată într-o manieră independentă/ intra-/ precizia - informaţiile sunt verificabile/ demne de încredere; oportunitatea - toate informaţiile relevante pentru prezentarea unui subiect sunt oferite organizarea - informaţiile sunt organizate în logica şi filosofia disciplinei respective. Educaţia la distanţă prin Internet În educaţia la distanţă prin Internet, computerul este folosit ca instrument de acces la într-o unitate de instruire;  de învăţare;  inter-/ multi-/ trans-disciplinară;   în materialul de învăţare;  resurse variate, pregătite sau selectate şi puse la dispoziţie de către echipe de educatori pentru un grup ţintă eterogen din punctul de vedere al localizării geografice. Studentul poate fi situat în orice parte a lumii - accesul este permanent, prin intermediul unui calculator conectat la reţeaua Internet şi echipat cu un navigator obişnuit pentru Web, folosit şi pentru activităţi de cercetare, informare, servicii variate, comerţ, poştă electronică etc. Cursantul poate, în funcţie de centrele sale de interes, să acceseze bănci de date pentru completarea lecturii sau să stabilească un contact imediat cu redactorul articolului, căruia îi poate împărtăşi reacţiile sale, sau cu alţi cititori cu care se poate angaja în dialog. Cursurile suport sunt stocate pe un computer într-o formă specifică şi un navigator uzual pentru Internet sau, în unele cazuri rare, un program special, permite cursanţilor să acceseze informaţiile în ritmul propriu de asimilare. Materialele de învăţare sunt prezentate într-o formă multimedia - prin îmbinare de text, sunet, imagine şi chiar scurte filme - şi în modul hyperlink un model structural în care accesul la alte informaţii se realizează prin legături multiple de la o singură pagină; la rândul lor alte pagini permit revenirea, aprofundarea prin accesarea altor pagini cu subiect similar sau saltul la alte tipuri de informaţii. Acest tip de materiale 'fără suport pe hârtie' au o serie de avantaje :    se înlătură necesitatea spaţiilor de depozitare şi a personalului numeros; costuri de expediere reduse; flexibilitate pentru student în sensul posibilităţii alegerii porţiunilor care se tipăresc şi expedierea la student exact la timp în sensul accesului la material exact când şi unde care rămân în format electronic;  este necesar;  integrarea unei varietăţi de medii de învăţare: text, grafică, imagine statică şi animată, acces la materiale din alte sute de mii de surse, unele prin linkuri (legături ) directe din integrarea legăturilor cu tutorii şi cu alţi studenţi, prin intermediul Web sitului. Domeniul educaţional, sub umbrela schimbărilor tehnologice, sociale şi culturale, are o sunet, scurte filme;  situl de origine;  noua faţă, cea dominată de educaţia permanentă. Că acesta este cursul evolutiv firesc, stau dovadă exemplele internaţionale: cererea în domeniul educaţiei continue, în ultimii 20 de ani, a crescut continuu. Interesul personal de dezvoltare, dar şi creşterea impresionantă a ofertei de cursuri de formare în afara sistemului şcolar. IV. Integrarea multimedia în sisteme complexe 4.1 Sisteme primare componente ale sistemelor complexe Cele mai populare servicii Internet sunt următoarele: http sau web, pentru publicarea şi citirea documentelor (provine de la Hypertext Transfer Protocol); pop, pentru recepţionarea mesajelor electronice (provine de la Post Office Protocol); ftp, pentru transferul fişierelor de la un calculator la altul; poate fi anonim sau protejat prin parolă (provine de la File Transfer Protocol); telnet, pentru deschiderea sesiunilor de lucru de pe calculatoarele aflate la distanţă; irc, pentru mesagerie de texte în timp real (provine de la Internet Relay Chat); smtp, pentru trimiterea mesajelor electronice (provine de la Simple Mail Transport Protocol). Fiecare serviciu Internet este implementat într-un server de Internet de către un program dedicat, cunoscut sub denumirea generică de daemon [3]. Aceste programe asociate protocoalelor rulează în fundal (în engleză background) şi aşteaptă să răspundă în urma unei solicitări din exterior. Browserele Web sunt aplicaţii care rulează în calculatorul personal al utilizatorului (pe partea de aplicaţie Client în Internet) pentru a asigura interfaţa grafică interactivă. Printr-un browser se realizează diverse operaţii precum căutarea, găsirea şi afişarea/prezentarea documentelor de text, a sunetelor, animaţiilor şi altor resurse multimedia din Web. În prezent numeroase servicii de Internet pot fi accesate prin intermediului browserelor de Web. 4.1.1 Serviciul Web Serviciul Web se bazează pe protocolul HTTP de pe nivelul aplicaţiei. Clientul este browserul care cere, primeşte şi afişează/prezintă obiectele Web. 4.1.2 Serviciul FTP FTP este protocolul utilizat pentru a transfera fişiere în Internet. În Internet există numeroase servere de FTP din care se pot aduce fişiere pe calculatorul propriu sau se pot pune fişiere pe calculatoare la distanţă. Serverele FTP sunt de două feluri: publice (denumite şi anonime) şi private. La serverele FTP publice te poţi conecta prin introducerea unui nume de utilizator generic, ca de exemplu Guest sau Anonimous, şi a unei parole ca adresa de e-mail. Serverele FTP private necesită pentru conectare o parolă secretă. FTP este integrat în majoritatea browserelor de Web, astfel încât fişiere pot fi obţinute de la serverul de FTP doar prin clic pe o legătură sau prin introducerea unei adrese URL. 4.1.3 Serviciul TELNET Telnet este un program emulator al unui terminal ce permite utilizatorilor să ruleze programe, să execute comenzi şi să interacţioneze cu sisteme la distanţă. Telnet poate fi utilizat şi pentru administrarea şi configurarea unor echipamente de reţea precum routere sau switch-uri. Toate sistemele de operare bazate pe UNIX, Linux sau Windows includ un server de telnet. Utilizatorul specifică adresa unui server (poate fi o adresa de IP şi un număr de port) încercând să deschidă o conexiune TCP cu serverul specificat. Dacă nu se specifică un număr de port se consideră valoarea implicită 80. După stabilirea conexiunii, utilizatorul poate trimite cereri de comandă şi poate vizualiza orice informaţie trimisă înapoi de server. Telnet este util numai pentru servicii ce implică şiruri de caractere. 4.1.4 Serviciul E-MAIL Serviciul de poştă electronică a adus schimbarea modului în care comunicăm personal sau la birou. Utilizatorii unui astfel de serviciu pot trimite mesaje electronice membrilor familiei sau prietenilor, în locul convorbirilor telefonice interurbane sau internaţionale. Personalul angajat dintr-o firmă se poate baza pe acest serviciu pentru comunicarea unor anunţuri importante unui grup de colegi sau tuturor colegilor. Prima parte a unei adrese de e-mail constă din numele destinatarului mesajului electronic, urmat de simbolul @, şi apoi numele domeniului sau al serverului de unde va fi luat mesajul. 4.1.5 Serviciile de Chat şi Instant Messaging Acestea sunt aplicaţii ce permit utilizatorilor să comunice între ei în timp real prin cuvintele tipărite la tastatură. Prin aceste servicii se pot organiza medii de educaţie on-line prin care pot interacţiona/discuta elevii unei clase virtuale sau profesorii pot stabili consultaţii online cu elevii clasei virtuale. Aplicaţiile instant messaging permit ca doi utilizatori să deschidă o fereastră pe ecranele calculatoarelor lor prin care să comunice informaţii în mod privat. 4.2. Exemple de sisteme educationale complexe 4.2.1 Platforma AEL Platforma AEL este destinată sprijinirii procesului de instruire / învăţare punând la dispoziţia profesorilor un instrument suplimentar de lucru caracterizat prin eficienţă şi capacitate de adaptare iar elevilor un spaţiu în care instruirea este deschisă tuturor posibilităţilor şi ideilor. Utilizarea platformei AEL este marcată de o vastă extindere a ariei de acoperire specifică domeniului educaţiei:    oferă un sistem de operare care este periodic upgradat; module de lecţii care tratează interactiv diverse subiecte din programa şcolară; testează şi evaluează elevii, realizând o monitorizare inteligentă în funcţie de nivelul de pregătire al fiecăruia; accesul nelimitat la informaţie prin Internet sau baze de date proprii (cum ar fi dicţionarele, care afişează definiţii la o simplă selectare a unui cuvânt); realizează administrarea resurselor clasei/şcolii, contribuind punctual şi global la organizarea eficientă a programului şcolar; este un cadru de desfăşurare a unei strategii, pe care o stabileşte profesorul, el utilizează module-momente de lecţie furnizate de pachetul AEL, fiecare moment fiind, de fapt, un soft educaţional de un anume tip.    ‘ Autor > SIVECO ROMÂNIA : www.siveco.ro Demouri lectii interactive > AEL : www.advancedelearning.com 4.2.2 FOSS (Free / Open Source Software) Conceptul de „open-source” nu înseamnă doar acces la libera utilizare a codului sursă, ci implică şi următoarele prerogative: libertate de redistribuţie, însă incluzând licenţa de utilizare fără restricţii suplimentare, obligativitatea de furnizare a codului sursă, libertatea de creare a unor produse derivate, păstrarea integrităţii codului creat de un anumit autor, inexistenţa discriminărilor faţă de unele persoane, grupuri, domenii, preocupări, licenţa de utilizare trebuie să nu fie specifică unui produs software sau să restricţioneze un alt produs, trebuind, de asemenea, să fie neutră din punct de vedere tehnologic . Printre prerogativele utilizării de software gratuit şi open-source în educaţie putem aminti: • Costuri reduse: deoarece utilizarea tehnologiei informaţiei în educaţie presupune oricum costuri destul de ridicate legate de infrastructura de comunicare, echipamentele de calcul şi de reţea, recurgerea la FOSS antrenează economii substanţiale; • Siguranţă, performanţă, securitate: Erorile de proiectare ale FOSS sunt rezolvate rapid datorită numărului mare de dezvoltatori • Capacitate de dezvoltare pe termen lung S-a constatat faptul că absolvenţii au tendinţa de a folosi aceleaşi tehnologii pe care le-au întâlnit în timpul studiilor. • Filosofie deschisă Un mediu academic în care sunt prevalente produsele FOSS va stimula profesorii şi studenţii să experimenteze şi să participe la dezvoltarea acestora cu soluţii inovatoare. Posibilitate de adaptare regională • Alternativă la piraterie software : produsele FOSS create pentru limba engleză pot fi adaptate în orice limbă fără a fi necesară implicarea dezvoltatorului originar. Învăţarea din codul open-source: FOSS oferă posibilitatea studierii codului sursă ale unor programe cu aplicabilitate în viaţa reală. • Cerinţele pentru testări şi examene on-line: import/export de conţinut, securitatea întrebărilor, evaluare automată • Sistemul pedagogic adoptat: centrat pe profesor sau pe student, o abordare colaborativă distribuită a învăţării • Funcţionalităţile care trebuiesc suportate Astfel, pentru implementarea unei soluţii de eLearning FOSS trebuie avute în vedere câteva aspecte practice: • Tipul resurselor deja disponibile: produsele soft instalate, specialitatea programatorilor implicaţi, resursele hardware. • Gradul de interoperabilitate al standardelor folosite: este posibil, de exemplu, să dorim o platformă de eLearning care să interacţioneze cu diverse aplicaţii ce folosesc standarde deschise. • Sisteme de publicare Web • Sistem de management al conţinutului – având ca scop principal partajarea eficientă şi efectivă a documentelor, imaginilor şi a altor resurse de date. Portal colaborativ 4.2.3 Moodle Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment este un pachet software destinat producerii de cursuri bazate pe Internet, oferind un bun suport pentru securitate şi administrare şi având conturată o comunitate amplă de utilizatori şi dezvoltatori. Codul sursă scris în PHP utilizând baze de date MySql şi PostgreSQL, este un atu pentru adoptarea platformei datorită popularităţii acestor tehnologii, precum şi posibilităţii de utilizare fără modificări pe mai multe sisteme de operare, inclusiv Linux (fără a fi necesară nici o modificare de la o platformă la alta). astfel încât platforma Moodle este actualmente utilizată nu doar în universităţi, ci şi în licee, şcoli primare, organizaţii nonprofit, companii private, de profesori independenţi şi chiar de părinţii care doresc să îşi instruiască proprii copii. Resurse necesare şi mod de instalare Pentru a instala platforma Moodle sub sistemul de operare Linux, sau sub oricare alt sistem de operare, sunt necesare următoarele: • un server Web care să ofere suport pentru PHP (e.g. Apache); • limbajul de scripting PHP, cu următoarele facilităţi activate: biblioteca GD (cu suport pentru formatele JPG şi PNG), biblioteca, suportul pentru sesiuni, suport pentru upload de fişiere. Este necesar, de asemenea, să fie inhibat modul de lucru „Safe Mode”. • un server de baze de date: MySQL sau PostgreSQL. Anexa. Platforma e-Learning a Universităţii „Lucian Blaga” din Sibiu - MySeLF 1. Identificare platformă Universitatea „Lucian Blaga” din Sibiu utilizează aplicaţia MySeLF (My System for eLearning and Formation), aplicaţie dezvoltată începând cu anul universitar 2003/2004 de către un colectiv de proiectare şi dezvoltare programe format din:  Crăciunaş Silviu, conf.univ.dr. Departamentul de Matematică, Universitatea „Lucian Blaga” din Sibiu;  Crăciunaş S. Silviu, cercetător asistent Universitate din Salzburg, Austria (la momentul proiectării student Universitatea Politehnică din Timişoara). Aplicaţia MySeLF asigură într-o manieră unitară următoarele funcţii:  asistarea activităţilor de secretariat de la admitere până la eliberarea foilor matricole;  asitarea procesului de învăţământ la nivel organizatoric şi decizional;  asitarea procesului de învăţământ la nivelul activităţilor didactice. În acest mod, aplicaţia MySeLF acoperă atât funcţionalităţile unui produs de management al procesului educaţional cât şi pe acelea ale unui sistem e-Learning. Aplicaţia MySeLF reprezintă o platformă electronică pentru asistarea învăţământului la distanţă şi a fost proiectată având în vedere particularităţile acestei forme de învăţământ, particularităţi ce se referă la:  structura de organizare a studenţilor;  tipurile de activităţi didactice;  contactul spaţio temporar dintre cadre didactice şi studenţi;  contactul spaţio temporar dintre sistemul administrativ şi studenţi. Obiectivul general. Aplicaţia, cu caracter interactiv, are ca obiectiv general asigurarea suportului logic (software), în plan procedural şi funcţional, a activităţilor desfăşurate de o instituţie organizatoare a unui proces didactice, utilizând proceduri de lucru într-un mediu virtual (reţele de calculatoare conectate la Internet). Procesul educaţional sprijinit de către platformă se referă la un ciclu complet de studii într-o structură curiculară autorizată distribuită pe domenii de licenţă şi organizată pe formaţii de studiu. Platforma de învăţământ electronic are o structură unitară din punct de vedere conceptual şi are implementate proceduri specifice care asigură realizarea în plan virtual de activităţi administrative şi didactice, producând în mulţimea celor care interacţionează cu aplicaţia următoarele grupuri de utilizatori:  secretariat pentru activităţi administrative cu studenţii;  director specializare pentru organizarea procesului de învăţământ;  cadre didactice pentru susţinerea procesului de învăţământ;  studenţi, beneficiari direcţi ai activităţilor desfăşurate de celelalte grupe de utilizatori;  administratorul bazei de date pentru asigurarea cadrului optim de funcţionare a platformei. Un utilizator este o persoană fizică sau un grup de persoane fizice recunoscut de aplicaţie în baza unui nume de utilizator şi a unei parole de acces. Accesarea aplicaţiei de către un utilizator conduce la validarea informaţiilor personale ale acestuia şi la activarea paginii personalizate a grupului de utilizatori din care acesta face parte. 2. Date statistice privind accesarea platformei ID. Analiza calităţii serviciilor Platforma de învăţământ electronic are implementate proceduri interne pentru colectarea unor date statistice privind utilizarea acesteia de către fiecare utilizator, permiţând în acest mod analizarea atât la nivel individual dar şi de grup a calităţii prestaţiei persoanelor implicate în procesul de învăţământ. Aceste date pot fi de ordin cantitativ, respectiv: - numărul total de studenţi, cadre didactice; numărul de utilizatori activi; numărul de accesări pentru fiecare utilizator activ; numărul total de accesări. Aceste informaţii sunt considerate separat pe fiecare grupă de utilizatori şi prelucrate utilizând un model care să producă concluzii în planul evaluării calitative a procesului educaţionale implementate pe platforma de învăţământ electronic (tabelul 6). Nr. crt. 1 2 3 4 variabile Categoria studenţi - nr.studenţi=nst - nr.utilizatori activi=nust Categoria studenţi - nr.utilizatori activi=nust - nr.total accesari=ntast Categoria studenţi - frecvenţa numărului de accesări Categoria cadre didactice - nr.cadre didactice=nrcd - nr. Activităţi specifice primare=nap - nr. Activităţi specifice repetabile=nar - nr. Utilizatori studenţi activi=nust - nr. Total accesări=nta Mărime calcultă la nivelul unei specializări S1=nust/nst S2=nust/ntast S3=1/media ponderată a nr. de accesări P1=nrcd*( ap+nar*nust)/nta Evaluarea calitativă pentru: Interesul studenţilor faţă de platformă Speranţa privind evoluţia platformei Ponderea mulţumiţinemulţumiţi Gradul de implicare a cadrelor didactice  Valoarea ideală  interval variaţie  apropiat de 1  intervalul (0,1)  apropiat de 0  intervalul (0,1)     spre 0 intervalul (0,1) apropiat de 0 intervalul (0, ) - Tabelul 1. Model de analiză a calităţii procesului educaţional implementat O pondere importantă în analiza calităţii procesului de învăţământ o au informaţiile oferite de către studenţi prin completarea on line a chestionarelor nepersonalizate (feedback studenţi) privind desfăşurare activităţii didactice fie la nivel de disciplină fie la nivelul fiecărui cadru didactic. Informaţţile ce fac obiectul acestei analize sunt cuprinse în chestionarul următor aflat în pagina studentului (fig. 1) Fig. 1. Chestionar privind calitatea actului didactic 3. Descrierea platformei de învăţământ electronic 3.1. Conţinutul platformei Aplicaţiaţia MySeLF reprezintă o platformă electronică pentru asistarea învăţământului la distanţă şi poate fi accesată la adresa “http://didu.ulbsibiu.ro”. Pagina principală permite accesul liber la un tutorial şi la agenda activităţilor didactice. Accesarea copiei serverului de taxe necesită introducerea CNP-ului studentului. Fig. 2. Pagina principală Punctul de acces al utilizatorilor autorizaţi este prezentat în fig. 3. Fig. 3. Punctul de acces al utilizatorilor Utilizatori ai platformei educaţionale. Responsabilităţi Orice persoană ce interacţionează cu aplicaţia aparţine obligatoriu unui grup de utilizatori şi este autentificată automat de către aplicaţie prin nume utilizator şi parolă de acces. După introducerea numelui de utilizator şi a parolei, aplicaţia validează accesul şi afişează informaţiile de autentificare (Fig. 4) Fig. 4. Identificarea utilizatorului şi a grupului de care aparţine Fiecare grup de utilizator dispune o pagină principală ce permite accesul la procedurile specifice. Directorul de specializare are în responsabilitate:  gestionarea datelor privind cadrele didactice;  gestionarea adimiterii studenţilor şi definirea formaţiilor de studiu;  definirea politicii de creditare;  gestionarea planurilor de învăţământ;  repartizarea cadrelor didactice pe discipline, activităţi didactice şi formaţii de studiu;  analiza feedback-ului studenţilor privind calitatea procesului de învăţământ;  controlul asigurării cursurilor cu materiale didactice;  asigurarea corespondenţei electronice. Fig. 5. Pagina principală a directorului de specializare - în stânga ecranului meniul conţinând procedurile disponibile - Secretariatul specializării trebuie să aibă abilităţi corespunzătoare următoarelor responsabilităţi:  competarea de formulare on line la înscrierea candidaţilor pentru admitere;  evidenţa studenţilor (înmatriculări, promovări, exmatriculări);  planificarea activităţilor didactice;  evidenţierea rezultatelor studenţilor;  rapoarte diverse;  corespondenţa electronică. Fig. 6. Pagina principală a secretariatului de specializare - în stânga ecranului meniul conţinând procedurile disponibile - Cadrele didactice (titularii de disciplină, cadrele didactice evaluatoare şi tutorii) au ca responsabilităţi:  asigurarea documentaţiei pentru disciplinele predate, în format electronic (note de curs, teste, materiale video etc);  introducerea interactivă a testelor de autoevaluare;  planificarea şi realizarea de activităţi didactice virtuale, respectiv:  chat – procedură sincronă ce permite comunicarea scrisă, on line, între participanţi;  forum (listă) de discuţii – procedură asincronă ce permite lansarea de dezbateri scrise pe o anumită temă;  videoconferinţă – procedură sincronă ce permite comunicarea audio-video dintre două sau mai multe locaţii.  analiza feedback-ului studenţilor privind calitatea procesului de învăţământ;  asigurarea corespondenţei electronice Fig. 7. Pagina principală a cadrelor didactice (titulari disciplină, evaluatori, tutori) - în stânga ecranului meniul conţinând procedurile disponibile - Studenţii sunt beneficiarii direcţi ai activităţilor desfăşurate de celelalte grupuri de utilizatori. Toţi studenţii pot accesa proceduri pentru:  activarea contului de utilizator al universităţii virtuale;  vizualizarea de informaţii privind situaţia şcolară;  vizualizarea de informaţii privind obligaţiile financiare;  vizualizarea calendarului activităţilor didactie. Studenţii înregistraţi au opţiunea de a utiliza, în folosul pregătirii proprii, proceduri pentru:        consultarea materialelor didactice în format electronic; rezolvarea testelor de autoevaluare; participarea la activităţi virtuale sincrone (chat, videoconferinţe); utilizarea activităţilor didactice asincrone (forum de discuţii, materiale video înregistrate); completarea de chestionare privind calitatea procesului de învăţământ; completarea de chestionare privind funcţionalitate serviciilor oferite de universitatea virtuală; corespondenţa electronică. Fig. 8. Pagina principală a studenţilor - în stânga ecranului meniul conţinând procedurile disponibile - Facilităţile de comunicare disponibile prin intermediul aplicaţiei pot fi sintetizate prin următorul tabel Nr. crt. Tip comunicaţie participanţi iniţiativa apel tip  Titular  evaluator  tutore  director  secretar  Titular  evaluator  tutore  director  secretar  evaluator  tutore  titular student student  Titular  evaluator  tutore student stduent nivel individual  grup direcţie apel tip nivel  Titular  evaluator individual  tutore  director de grup secretar individual student de grup individual individual individual individual individual individual       student  Director,  secretar  Titular  evaluator  tutore student student  Titular  evaluator  tutore de grup individual individual de grup de grup Forum de discuţii continuu programat Poşta electronică programat aleator Circulaţia informaţiilor verificarea continuă aleator procedură caracter obiective 1. personală aleator Circulaţia informaţiilor 2. personală individual  3. 4. 5. 6. 7. 8. procedurală personală personală personală personală personală asincronă de grup de grup  incitarea la studiu  schimbul de cunoştinţe şi opinii  învăţarea într un mediu colaborativ Nr. crt. Tip comunicaţie participanţi iniţiativa apel tip nivel direcţie apel tip nivel individual procedură caracter obiective 9. personală tutore individual  student de grup chat Continuu cu programare prealabilă individual personală tutore de grup  student de grup video 10. Continuu cu programare prealabilă  incitarea la studiu  schimbul de cunoştinţe şi opinii  învăţarea într un mediu colaborativ  incitarea la studiu  schimbul de cunoştinţe şi opinii  învăţarea într un mediu colaborativ sincronă Tabelul 2. Facilităţi de comunicare 3.2. Aspecte privind proiectarea şi implementarea platformei ID Asigurarea standardelor de calitate la un nivel satisfăcător a fost unul din principalii factori care au stat la baza stabilirii cadrului de realizare a produsului program, respectiv  metodologia de proiectare, realizare şi implementare;  sistemul de date;  mediul de dezvoltare şi implementare;  proceduri de evaluare şi recuperare. i. Metodologia de proiectare, realizare şi implementare În dezvoltarea proiectului s-a utilizat metodologia Rational Unified Process (RUP), tehnologie care se bazează pe o dezvoltare iterativă în fiecare fază a dezvoltării. Utilizarea acestei metodologii a permis trecerea la implementarea produsului chiar dintr-o fază relativ incipientă a realizării, dezvoltarea funcţiunilor platformei efectuându-se ca parte integrantă a etapei de mentenanţă. O astfel de metodologie este cel mai bine adaptată dezvoltării de produse soft în condiţiile unei echipe restrânse şi cu termen de punere în funcţiune relativ scurt. Fig. 9. Metodologia RUP Prin utilizarea unei metodologii iterative factorul de risc scade datorită următoarelor aspecte: 1. neclarităţile în proiectare devin evidente chiar din etapele timpurii ale ciclului de viaţă; 2. se asigură o prezenţă continuă a feedback-ul din partea utilizatorului final; 3. dezvoltarea se concentrează pe modulele principale; 4. 5. 6. 7. obiectivele se ating prin testare; depistarea timpurie şi succesivă a inconsistenţelor; efort uniform în procesul de analiză, realizare şi implementare; beneficiarii proiectului percep continuu evoluţia produsului crescând gradul de staisfacţie al acestora. ii. Sistemul de date Proiectarea bazei de date s-a efectuat plecând de la următoarele caracteristici ale sistemului real: - existenţa unei set comun de informaţii care se referă la structura universităţii, cadre didactice etc; - existenţa unor seturi de informaţii de acceaşi natură dar cu conţinut diferit fiecărei facultăţi; - repetabilitatea unot informaţii de la un an universitar la altul; - existenţa potenţială a unui acces concurent la informaţii de mare densitate. - un bazin mare de date de ordin maximal, respectiv ”nr. facultăţi * nr specilizări * nr. ani studiu * nr. discipline * nr studenţi * nr. profesori” în cazul unei singure baze de date; - necesitatea partajării unor informaţii între componente administrative diferite; - diversitatea tipurilor de informaţii. S-a adoptat soluţia repartizării informaţiilor în baze de date aflate la trei nivele de reprezentare:  baza de date la nivelul universităţii (o singură bază de date);  baza de date la nivelul unei facultăţi (replicată corespunzător numărului de facultăţi);  baza de date la nivelul unei specializări (replicată la nivelul numărului de specializări). În fiecare bază de date s-au creat tabele corespunzătoare entităţilor din sistemul real cu referire comună sau specifice unui an universitar în funcţie de volumul de date vehiculat. Baza de date a universităţii generează valori de indici care intră în definiţia bazelor de date aflate la nivele inferioare permiţând identificarea corectă a acestora în funcţie de zona căreia îi aparţine utilizatorul care se conectează la platformă. În proiectarea fiecărei baze de date s-au parcurs etapele specifice proiectării unei baze de date relaţionale. iii. Mediul de dezvoltare şi implementare S-a adoptat deliberat plasarea aplicaţiei pe o platformă Linux (Red Hat Entreprise) configurată exclusiv ca server web. Dezvoltarea modulelor s-a realizat în mediul PHP, mediu complet compatibil cu mediul HTML. Transmiterea informaţiilor cu grad de risc pentru securitatea platformei se efectuează criptat printr-un sistem propriu. S-au luat măsuri de securitate privind accesul la platformă nepermiţîndu-se intrarea în mijlocul unui flux de module pe baza parametrilor existenţi în bara de adresare a browserului. Bazele de date au fost implementate în sistemul MySQL, mediul MySQL fiind complet compatibil cu sitemele Linux furnizând performanţe deosebite în exploatarea unui volum mare de date distribuite în baze de date diferite şi accesate în mod concurent. Deasemenea funcţiile MySQL sunt complet integrate în mediul PHP. iv. Utilizatorii platformei Utilizatorii platformei vor dispune de staţii PC prevăzute cu un sistem de operare, de preferinţă Windows împreună cu:  Adobe Acrobat Reader;  Un browser (Internet explorer, Opera etc);  O aplicaţie de e-mail;  Windows Media Player sau un alt mediu video compatibil. 